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Raja Anggara Putra, Perancangan User Experience Aplikasi Recording 
Pegawai Menggunakan Metode Human-Centered Design (Studi Kasus: PT. 
XYZ) 
Pembimbing: Retno Indah Rokhmawati S.Pd., M.Pd., Lutfi Fanani, S.Kom., 
M.T., M.Sc. 
Pada era sekarang ini perkembangan teknologi sangatlah cepat. Teknologi telah 
mempengaruhi hampir semua aspek kehidupan pada era modern ini. 
Perkembangan ini dinilai cukup pesat dikarenakan kebutuhan manusia yang 
diharuskan untuk menggunakan layanan teknologi. Pada sector industry sudah 
pasti terkenas imbas dari perkembangan teknologi. PT. XYZ telah memanfaatkan 
teknologi sebagai salah satu alat dalam menunjang keberlangsungan kegiatan di 
dalam internal perusahaan. Namun, terdapat beberapa sector khususnya dalam 
hal perekaman aktifitas pegawai yang masih menggunakan pengolahan data 
maupun sistem yang masih manual dan pemanfaatan teknologi informasi yang 
kurang maksimal. Tujuan penelitian ini adalah merancang user experience yang 
dapat digunakan untuk melakukan absensi, pengajuan cuti, dan pengajuan 
perizinan. Metode yang digunakan dalam melakukan perancangan adalah Human 
Centered Design (HCD). Hasil akhir dari rancangan sistem yang dibuat adalah 
berupa prototipe fidelitas tinggi, yang kemudian dievaluasi dengan teknik usability 
testing dengan mengukur tiga aspek yaitu efektivitas, efisiensi, dan kepuasan yang 
menggunakan kuesioner Computer System Usability Questionnaire (CSUQ). Hasil 
pengujian untuk nilai efektivitas mendapatkan hasil sebesar 98,3%, nilai TBE pada 
aplikasi pegawai sebesar 0,046 goals/sec, nilai TBE pada aplikasi pimpinan sebesar 
0,042 goals/sec, dan nilai TBE pada aplikasi admin sebesar 0,167 goals/sec serta 
memperoleh nilai 5,45 pada tingkat kepuasan pengguna. Dan ditemukan 15 saran 
dari seluruh partisipan yang dapat dijadikan pedoman untuk penelitian 
selanjutnya. 












Raja Anggara Putra, User Experience Design for Employee Recording 
Applications Using the Human-Centered Design Method (Case Study: PT. XYZ) 
Supervisors: Retno Indah Rokhmawati S.Pd., M.Pd., Lutfi Fanani, S.Kom., 
M.T., M.Sc. 
In today's era, technology development is very fast. Technology has influenced 
almost all aspects of life in this modern era. This development is considered quite 
rapid due to the human needs that are required to use technology services. The 
industrial sector is definitely affected by technological developments. PT. XYZ has 
utilized technology as a tool to support the sustainability of internal activities 
within the company. However, there are several sectors, especially in terms of 
recording employee activities that still use data processing and systems that are 
still manual and the use of information technology is not optimal. The purpose of 
this study is to design a user experience that can be used to perform attendance, 
request leave, and apply for permits. The method used in doing the design is 
Human Centered Design (HCD). The final result of the system design made is a high 
fidelity prototype, which is then evaluated with usability testing techniques by 
measuring three aspects, namely effectiveness, efficiency, and satisfaction using 
the Computer System Usability Questionnaire (CSUQ) questionnaire. The test 
results for the effectiveness value get results of 98.3%, the TBE value in the 
employee application is 0.046 goals/sec, the TBE value in the leadership 
application is 0.042 goals/sec, and the TBE value in the admin application is 0.167 
goals/sec and gets a score of 5 .45 on the level of user satisfaction. And found 15 
suggestions from all participants that can be used as guidelines for further 
research. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
 Latar Belakang 
Pada era sekarang ini perkembangan teknologi sangatlah cepat. Teknologi telah 
mempengaruhi hampir semua aspek kehidupan pada era modern ini. Perkembangan ini 
dinilai cukup pesat dikarenakan kebutuhan manusia yang diharuskan untuk menggunakan 
layanan teknologi. 
PT. XYZ merupakan perusahaan yang berkonsentrasi dalam distribusi dan marketing 
produk teh siap minum dalam kemasan. Dalam memasarkan produknya PT. XYZ memiliki 
banyak sekali karyawan, terutama sales, yang bekerja langsung di lapangan untuk 
memasarkan produknya kepada mitra – mitra perusahaan yang tersebar di seluruh 
Indonesia. 
PT. XYZ telah memanfaatkan teknologi sebagai salah satu alat dalam menunjang 
keberlangsungan kegiatan di dalam internal perusahaan. Namun, terdapat beberapa sektor 
yang masih menggunakan pengolahan data maupun sistem yang masih manual dan 
pemanfaatan teknologi informasi yang kurang maksimal. Sehingga membuat proses yang 
seharusnya bisa diselesaikan dengan cepat, perlu memakan waktu yang cukup lama untuk 
menyelesaikannya.  
Terdapat permasalahan dalam melakukan aktivitas perekaman aktivitas karyawan 
khususnya sales person yang bekerja di lapangan. Beberapa aktivitas tersebut adalah 
absensi, pengajuan cuti, dan pengajuan perizinan. Permasalahan pada absensi karyawan 
adalah kurang efisiennya sistem yang digunakan sehingga karyawan khususnya yang bekerja 
di lapangan merasa kurang nyaman ketika melakukan absensi. Permasalahan pada aktivitas 
pengajuan cuti dan perizinan adalah apabila atasan tidak berada di tempat atau sedang 
menjalankan dinas ke luar kota maka karyawan harus menunggu sampai pihak yang 
berwenang memberikan keputusan. Masalah selanjutnya yang muncul adalah kurang 
efektif dan efisiennya sistem perekapan aktivitas tersebut di atas dimana masih 
menggunakan sistem konvensional. 
Agar penggunaan teknologi pada PT. XYZ dapat berjalan dengan  maksimal, 
diperlukan perancangan aplikasi dalam bentuk mobile agar proses dalam pengelolaan 
aktifitas karyawan menjadi lebih mudah. Karyawan dapat melakukan absensi, pengajuan 
cuti, dan pengajuan izin melalui aplikasi yang tersedia. Begitu pula atasan dapat melakukan 
monitoring  kegiatan karyawan dan memberikan keputusan cuti dan perizinan dengan 
mudah. 
Aplikasi harus memiliki user experience yang baik agar dapat digunakan oleh 
pengguna dengan nyaman. Menurut Kuniavsky (2010) user experience adalah impresi 
pengguna saat mereka berinteraksi dengan sistem. Impresi ini meliputi efektivitas, efisiensi, 
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kepuasan emosional pribadi, dan kualitas hubungan pengguna dengan developer sistem. 
Tujuan dari adanya user experience adalah untuk menyamakan pemahaman developer 
tentang peran sebuah sistem di kehidupan pengguna dengan bagaimana pengguna 
memandang desain produk itu. Dalam membuat user experience yang baik, diperlukan 
pendekatan yang tepat dalam proses pembuatannya. Salah satu pendekatan yang dapat 
digunakan dalam merancang aplikasi adalah Human-Centered Design (HCD). HCD 
merupakan sebuah pendekatan desain yang memiliki fokus pada kebutuhan pengguna 
sistem saat menciptakan solusi permasalahan. Metode ini berfungsi untuk meningkatkan 
produktivitas, efisiensi dan efektivitas, kepuasan pengguna sistem (ISO 9241, 2010). 
Penelitian ini memiliki tujuan untuk membuat rancangan user experience aplikasi 
recording pegawai pada PT. XYZ, baik dalam bentuk mobile dan desktop. Rancangan akan 
menerapkan pendekatan HCD yang dimana memiliki hasil akhir berupa solusi desain yang 
dapat memenuhi kebutuhan pengguna sehingga pengguna puas terhadap rancangan yang 
telah dibuat. Dengan hasil dibuatnya rancangan user experience ini, diharapkan dapat 
dijadikan pertimbangan untuk digunakan sebagai referensi desain aplikasi oleh PT. XYZ 
dalam mengembangkan aplikasi recording pegawai sehingga dapat memudahkan bagi pihak 
pengembang. Dengan adanya  rancangan user experience aplikasi recording pegawai juga 
diharapkan dapat  memberikan manfaat serta tujuan yang telah diharapkan sebelumnya 
tercapai.   
 Rumusan Masalah 
Berdasarkan dari penjelasan latar belakang diatas, maka dapat rumusan masalah 
sebagai berikut : 
1. Bagaimana hasil analisis kebutuhan pengguna terhadap aplikasi recording 
pegawai pada PT. XYZ? 
2. Bagaimana hasil perancangan user experience terhadap aplikasi recording 
pegawai pada PT. XYZ? 
3. Bagaimana hasil evaluasi rancangan user experience  terhadap aplikasi recording 
pegawai pada PT. XYZ? 
 Tujuan 
Dari permasalahan yang telah dipaparkan pada bagian latar belakang maka dapat 
ditemukan tujuan penelitian ini, yaitu :  
1. Dapat mengetahui hasil analisis kebutuhan pengguna aplikasi recording pegawai 
PT. XYZ 
2. Dapat mengetahui hasil rancangan user experience aplikasi recording pegawai 
PT. XYZ 
3. Dapat mengetahui hasil evaluasi rancangan user experience aplikasi recording 




Dengan adanya penelitian ini, mahasiswa mendapat beberapa manfaat yaitu:  
1. Mahasiswa dapat mengimplementasikan persepsi – persepsi dan konsep yang 
dimiliki pada proses perancangan desain aplikasi 
2. Mendapatkan hasil rancangan user experience aplikasi recording pegawai. 
3. Sebagai sarana atau media yang dapat digunakan oleh karyawan untuk 
mempermudah pelaksanaan kegiatan kerja dan monitoring yang dilakukan oleh 
HR dan pimpinan. 
 Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah serta tujuan penelitian yang telah 
dijabarkan di atas, dapat ditarik kesimpulkan bahwa terdapat batasan masalah penelitian 
sebagai berikut: 
1. Sistem informasi yang dirancang berupa aplikasi desktop dan mobile dan hanya 
dapat diakses oleh karyawan, HR sebagai admin, dan pimpinan PT. XYZ 
2. Fokus penelitian adalah pada perancangan user experience aplikasi recording 
pegawai dalam bentuk prototype aplikasi mobile dan desktop serta evaluasi hasil 
rancangan sesuai kebutuhan pengguna 
3. Perancangan aplikasi recording karyawan menggunakan metode Human-
Centered Design (HCD). 
 Sistematika Pembahasan 
Sistematika penyusunan penelitian ini adalah sebagai berikut : 
BAB I PENDAHULUAN 
Pada bab ini berisi penjelasan mengenai latar belakang permasalahan, rumusan 
masalah berdasarklan konteks permasalahan, tujuan yang ingin dicapai, manfaat 
dari penelitian, batasan masalah, dan sistematika pembahasan penelitian. 
BAB II LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Bab ini menjelaskan terkait landasan kepustakaan yang terdiri dari studi kepustakaan 
yang terkait dengan penelitian ini berdasarkan pemahaman teori yang terkait 
dengan masalah yang diteliti dan penelitian sebelumnya. 
BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
Bab III yaitu metodologi penelitian berisi langkah-langkah yang akan dilakukan 
dalam penelitian, yang meliputi studi literatur, analisis konteks penggunaan, 
analisis kebutuhan pengguna, merancang desain solusi, mengevaluasi desain 
solusi, serta menarik kesimpulan dan saran. 
BAB IV ANALISIS KONTEKS PENGGUNAAN DAN ANALISIS  
KEBUTUHAN  PENGGUNA 
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Bab ini menjelaskan terkait penggunaan aplikasi, termasuk karakteristik pengguna, 
lingkungan sistem, kebutuhan pengguna, tugas pengguna, erta pemodelan kasus 
penggunaan untuk mendefinisikan kebutuhan pengguna. 
BAB V SOLUSI DESAIN 
Bab ini terdiri dari penjelasan terkait informasi arsitektur dari aplikasi, prinsip desain, 
dan  tampilan prototipe aplikasi recording pegawai. 
BAB VI EVALUASI DAN ANALISIS HASIL 
Bab ini menyajikan hasil evaluasi prototype yang dilakukan dengan menggunakan 
teknik usability testing. Proses evaluasi juga didukung dengan menggunakan 
kuesioner pengujian untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna. 
BAB VII PENUTUP 




BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
 Kajian Pustaka  
Peneliti menggunakan penelitian terdahulu yang menggunakan pendekatan yang sama 
yaitu Human-Centered Design (HCD) sebagai referensi dalam menentukan tahapan yang 
dilakukan dalam memecahkan masalah.  
Penelitian pertama milik Rida et.al. (2020) yang membahas mengenai permasalahan 
dalam pengajuan cuti dimana karyawan tidak bisa mengajukan cuti ketika atasan tidak ada 
di tempat dan adanya kendala dalam proses monitoring pengajuan cuti yang kemudian 
menghasilkan solusi berupa aplikasi cuti online. Dalam proses perancangan aplikasi 
digunakan pendekatan HCD.   
Penelitian kedua milik Hero et.al. (2019) yang menjelaskan terkait permasalahan yang 
terjadi pada siswa dimana siswa tidak menghabiskan makanan yang dipesan melalui layanan 
katering dikarenakan faktor ketidakcocokan menu makanan yang telah dipaketkan oleh 
pihak catering dengan keinginan siswa. Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi 
pemesanan katering sekolah dimana siswa dapat memilih menu dengan keinginannya 
sendiri sehingga siswa menyukai menu makanan yang dipesan.  Aplikasi ini dirancang 
menggunakan metode Human-Centered Design (HCD).  
Penelitian ketiga milik Shandya et.al. (2019) yang memiliki tujuan untuk merancang user 
interface aplikasi berbasis mobile yang berguna untuk melakukan order perjalanan wisata 
ke suatu destinasi pariwisata. Aplikasi mobile ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas 
dan pelayanan perusahaan kepada pengguna, serta mampu bersaing dengan biro 
perjalanan lainnya. 
Selain ketiga penelitian yang telah disebutkan di atas, terdapat pula jurnal internasional 
yang membahas mengenai implementasi metode Human-Centered Design dalam rancangan 
sebuah system. Dalam jurnal yang ditulis oleh Richard et al. (2017), disebutkan bahwa 
tujuan utama HCD adalah untuk meningkatkan kegunaan produk agar tercipta kepuasan 
pengguna yang maksimal dan meningkatkan keamanan dari performa perangkat yang 
digunakan. Terdapat pula metodologi yang digunakan berdasarkan tahapan dari HCD yaitu 
menetapkan konteks penggunaan dan persyaratan pengguna serta melakukan usability 
testing dengan pengguna akhir. 
 Interaksi Manusia dan Komputer 
Interaksi manusia & komputer adalah ilmu dasar yang berfokus pada desain teknologi 
informasi, khususnya interaksi antara pengguna dan komputer (Interaction Design 
Foundation,2012). Menurut Andika (2015) tujuan dari interaksi manusia & komputer adalah 
untuk memudahkan manusia berinteraksi dengan komputer dan untuk mendapatkan 




 User Experience 
Menurut Kuniavsky (2010) user experience merupakan kesan pengguna saat mereka 
berinteraksi dengan sistem. Kesan ini meliputi efektivitas, efisiensi, kepuasan emosional 
pribadi, dan kualitas hubungan antara pengguna dan pengembang sistem. UX yang 
sebenarnya lebih dari sekadar memberi pengguna apa yang mereka inginkan, atau 
menyediakan fitur yang ada pada checklist yang telah disusun (Norman & Nielsen, 1998). 
Untuk mencapai pengalaman pengguna berkualitas tinggi, diharuskan terdapat 
penggabungan layanan dari berbagai bidang seperti teknik, pemasaran, desain grafis dan 
industri, serta desain antarmuka. Sedangkan terdapat pula istilah UX design yang dimana 
menurut (Marcin Treder, 2013) adalah area yang berfokus pada perancangan pengalaman 
pengguna untuk produk tertentu. Desain pengalaman pengguna berarti merencanakan dan 
melaksanakan serangkaian tindakan tertentu. Ini akan mengarah pada perubahan yang 
direncanakan dan berdampak pada perilaku kelompok sasaran terhadap produk. 
 Human Centered Design (HCD) 
 HCD adalah sebuah pendekatan dalam desain produk yang berfokus kepada 
manusia atau pengguna. Dalam HCD dibutuhkan pemahaman terkait kebutuhan pengguna 
dengan cara menerapakan teori usability dan mempertimbangkan faktor ergonomi sebagai 
upaya untuk memberikan solusi dari suatu permasalahan (ISO 9241, 2010). Berikut 
beberapa langkah yang terdapat pada HCD: 
1. Memahami dan menganalisis pengguna yang sesuai dengan sistem 
2. Menganalisis kebutuhan pengguna 
3. Memberikan solusi desain berdasarkan kebutuhan dari pengguna 
4. Melakukan evaluasi terhadap desain sesuai kebutuhan dari pengguna 
 
Gambar 2.1 Metode Human-Centered Design 
Sumber : ISO 9241 (2010) 
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 Use Case Diagram 
Use case adalah salah satu bagian penting dari diagram UML yang berfungsi sebagai 
cerita yang koheren tentang perilaku system (Radoslaw & Szwed, 2010). Digunakan untuk 
mendokumentasikan persyaratan yang dibutuhkan oleh sistem. Use case juga dapat 
digunakan untuk komunikasi antara berbagai aktor dalam proyek perangkat lunak, yaitu 
pengembang sistem, pengguna dan pemiliknya di masa mendatang. Menurut Waykar & 
Yashwant (2015), diagram use case seharusnya menjadi analisis persyaratan lanjutan 
sistem. Oleh karena itu, setelah kebutuhan sistem dianalisis, fungsionalitasnya dimasukkan 
ke dalam diagram use case.  Contoh dari use case diagram dapat dilihat pada Gambar 2.4:  
 
Gambar 2.2 Use Case Diagram 
Sumber : Waykar & Yashwant (2015) 
Di dalam use case diagram terdapat notasi sebagai berikut:  
Tabel 2.1 Notasi use case diagram 











Use case  Sebuah symbol 


















antara dua nodes 
diagram dalam hal 
ini adalah aktor 








Extend   Merepresentasikan 
hubungan antara 
sebuah use case 
dengan use case 
lainnya secara 
opsional. Diantara 
kedua use case 
tersebut, salah 






menunjuk ke ikon 
use case untuk 
memperluas ikon 









bahwa use case 
yang ditunjuk oleh 
arah panah 
merupakan bagian 








umum, dan ujung 
garis lainnya 
mewakili hubungan 
antara dua kasus 
penggunaan, yang 
merupakan jenis 
khusus dari kasus 
penggunaan 
umum. 
Sumber: Daoust (2012) 
 Information Architecture 
Information Architecture adalah suatu disiplin desain yang fokus pada pembuatan 
informasi agar mudah dicari dan mudah dipahami (Rosenfeld et al., 2015). Terdapat empat 
komponen pada Information Architecture yakni organisation system yang berkaitan dengan 
hirarki, labelling atau penamaan, navigation system yang berkaitan dengan bagaimana 
perpindahan dari satu halaman ke halaman yang lain, dan searching system. 
 
Gambar 2.3 Contoh Informasi Arsitektur 




Gambar 2.4 Contoh Hierarchical Informasi Arsitektur 
Sumber : Rida et.al. (2019) 
 Prototype 
Menurut Darmawan dan Fauzi (2013), Prototipe adalah versi sistem potensial yang 
memberikan ide kepada pengembang dan pengguna potensial tentang bagaimana sistem 
akan bekerja dalam bentuk akhirnya, dan proses pembuatan prototipe ini disebut 
prototyping. 
Prototipe adalah mockup utama dari produk yang digunakan untuk menguji konsep atau 
deskripsi produk. Prototyping digunakan di banyak industri. Arsitek perlu merencanakan 
dan memodelkan sebuah bangunan sebelum mereka dapat mulai membangunnya. Selain 
itu, maskapai harus membuat prototipe dari desain pesawat sebelum memulai produksi. 
Prototype yang baik adalah prototype yang dapat memenuhi kebutuhan dari 
pengguna. Untuk memastikan bahwa prototype sudah berjalan sesuai kebutuhan maka 
dilakukan uji coba prototype. Hasil uji coba tersebut nantinya digunakan sebagai bahan 
dasar dalam menganalisis dan mengevaluasi kebutuhan sistem sebelum dikembangkan 
lebih lanjut. 
 Wawancara 
Menurut (Bastian, et al., 2018) Wawancara adalah metode yang digunakan untuk 
menemukan data kunci dan banyak digunakan dalam penelitian interpretatif dan kritis. 
Wawancara dilakukan ketika peneliti ingin memperdalam sikap, keyakinan, perilaku atau 
praktik orang yang ditanyai berkenaan dengan fenomena sosial. Ciri dari metode ini adalah 
komunikasi lisan dengan satu orang atau lebih, dan peran pewawancara adalah untuk 
mencari informasi dan mencari pandangan dari orang yang diwawancarai.  
Wawancara mengasumsikan bahwa setiap orang memiliki kemampuan untuk 
mengungkapkan pendapatnya mengenai suatu fakta tertentu karena memiliki pandangan 
dan perasaan yang berbeda-beda terhadap fakta tersebut. Melalui wawancara informasi 
bisa didapatkan dengan cara memberikan pertanyaan kepada narasumber. 
Dalam arti luas, wawancara adalah percakapan yang dipandu di mana satu orang 
mencari informasi dari orang lain. Ada berbagai jenis wawancara yang dapat dilakukan, 
tergantung pada kendala dan kebutuhan penelitian. Wawancara bersifat fleksibel dan dapat 
digunakan sebagai aktivitas solo atau bersama dengan aktivitas pengguna lainnya (Courage 
& Baxter, 2005). Wawancara dapat ditingkatkan kapan saja dalam siklus hidup Human 
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Centered Design (HCD) ketika ingin mendapatkan informasi terperinci dari masing-masing 
pengguna. Hasil akhir dari serangkaian wawancara adalah integrasi perspektif dari banyak 
pengguna. Hal ini berguna untuk memahami dan menjelajahi domain dan penggunaan 
sebuah sistem pada saat ini secara mendalam. 
 Usability Testing 
Usability adalah sejauh mana produk atau layanan dapat digunakan oleh pengguna 
tertentu untuk mencapai tujuan yang ditentukan oleh efektivitas, efisiensi, dan 
kepuasan dalam konteks penggunaan tertentu(ISO 9241-11, 2018). Dapat dikatakan 
usability adalah tingkat kemudahan pengguna dapat menggunakan atau mempelajari 
suatu sistem. 
Menurut ISO 9241-11 (2018), terdapat tiga aspek pada usability yaitu, efektivitas, 
efisiensi, dan kepuasan; 
1. Efektivitas  
Efektivitas adalah seberapa baik pengguna dalam mencapai tujuan yang ditentukan 
saat menggunakan sistem, serta kelengkapan yang didapatkan saat menyelesaikan 
tugas. 
2. Efisiensi 
Efisiensi adalah tingkat penggunaan sumberdaya oleh pengguna dalam mencapai 
ketepatan dan kelengkapan dari tujuan. 
3. Kepuasan 
Sejauh mana respon fisik, kognitif, dan emosional pengguna yang dihasilkan dari 
penggunaan sistem, produk atau layanan guna memenuhi kebutuhan dan harapan 
pengguna. 
 Computer System Usability Questionnaire (CSUQ) 
CSUQ adalah varian dari Post-Study System Usability Questionnaire (Lewis, 1995), 
yang awalnya dikembangkan untuk pengumpulan sejumlah besar kuesioner yang telah diisi 
untuk melihat apakah struktur faktor yang ditemukan di dalam PSSUQ untuk setiap 
pengujian usability akan tetap sama dalam sebuah survei yang disebarkan. Munculnya 
faktor yang sama menunjukkan potensi kegunaan kuesioner PSSUQ dan CSUQ di berbagai 
kelompok pengguna dan penelitian. 
CSUQ identik dengan PSSUQ, dengan sedikit perubahan kata-kata karena perubahan 
konteks penelitian. Misalnya, item 3 dari PSSUQ Versi 3 menyatakan, “Saya dapat 
menyelesaikan tugas dan skenario dengan cepat menggunakan sistem ini,” tetapi item 3 
dari CSUQ Versi 3 menyatakan, “Saya dapat menyelesaikan pekerjaan saya dengan cepat 
menggunakan sistem ini." 
Computer System Usability Questionnaire terdiri dari 19 pernyataan yang di dalamnya 
terdapat 4 variabel: 
 System Usefulness (SysUse): pertanyaan 1–8 
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 Information Quality (InfoQual): pertanyaan 7–12 
 Interface Quality (IntQual): pertanyaan 13–15 
 Overall: pertanyaan 19 
 Aplikasi 
Aplikasi menurut Dhanta dikutip dari Sanjaya (2015) adalah perangkat lunak yang 
dibuat oleh perusahaan TI untuk melakukan tugas, seperti Microsoft Word dan Microsoft 
Excel. Aplikasi berasal dari kata application yang berarti implementasi atau penerapan 
dalam pekerjaan. Menurut Jogiyanto dikutip oleh Ramzi (2013) aplikasi adalah media yang 
digunakan untuk menyimpan sesuatu seperti data atau suatu pekerjaan. Dilakukan dengan 
mengimplementasikan permasalahan ke dalam bentuk baru tanpa menghilangkan nilai-nilai 
yang mendasari data dari permasalahan tersebut.  
Dengan kata lain, aplikasi berfungsi sebagai transformasi dari suatu masalah atau 
sesuatu yang sulit dipahami oleh pengguna, sehingga lebih mudah dipahami. Oleh karena 
itu, dengan menggunakan aplikasi dapat membantu menyelesaikan masalah dengan lebih 
cepat dan lebih akurat. Aplikasi memiliki banyak jenis, seperti aplikasi mobile, desktop, 
maupun web. Aplikasi mobile adalah aplikasi yang dapat diakses oleh 
handphone/smartphone. Aplikasi desktop dapat diakses di PC/laptop secara offline maupun 
online. Sedangkan aplikasi web diakses melalui browser yang tentunya memerlukan 
bantuan internet.  
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BAB 3 METODOLOGI 
Bab ini menjelaskan terkait langkah-langkah yang dilakukan dalam melakukan proses 
penelitian. Tahapan penelitian ini direncanakan berdasarkan konsep desain menggunakan 
metode human-centered design dan direpresentasikan dalam diagram alir berdasarkan 
penelusuran literatur, analisis penggunaan, analisis kebutuhan pengguna, rancangan solusi 
desain, evaluasi solusi desain, serta menarik kesimpulan dan saran. Tahapan penelitian 
dapat dilihat pada diagram alur sebagai berikut: 
 





 Studi Literatur 
Pada tahap ini peneliti mencari dan mempelajari bibliografi dari ebook, artikel, jurnal, 
dan penelitian yang dilakukan oleh peneliti sebelumnya. Tahapan ini digunakan sebagai 
referensi guna menambah wawasan dan memahami semua teori yang berkaitan dengan 
penelitian. Literatur yang dipelajari dan dipahami adalah literature yang telah kredibel atau 
dapat dipercaya yang dimana literature tersebut ditulis oleh orang yang berpenglaman di 
bidangnya dalam hal ini mengenai user experience, human centered design, wawancara, use 
case diagram, prototype, serta usability testing yang digunakan untuk menyelesaikan 
masalah dalam penelitian ini. 
 Analisis Konteks Penggunaan 
Tahap ini bertujuan untuk menganalisis dan menentukan konteks penggunaan 
rancangan aplikasi recording pegawai. Menurut Maguire (2001) terdapat komponen-
komponen yang harus diamati di dalam analisis konteks penggunaan, yaitu: 1. Tujuan 
produk; 2. Karakteristik pengguna; 3. Tugas pengguna; dan 4. Lingkungan pengguna. Analisis 
konteks penggunaan pada perancangan user experience ini akan dilakukan berdasarkan 
komponen analisis konteks penggunaan yang disebutkan pada jurnal tersebut. 
Pengumpulan data terkait konteks penggunaan aplikasi dilakukan menggunakan teknik 
wawancara dengan stakeholder PT. XYZ. 
Tabel 3.1 Tabel Analisis Konteks Penggunaan 
System report and stakeholder 
analysis 
User Task 
System or product report 
 System or product name 
and version 
 System or product 
description and purpose 
 Main application areas 
 Major function 
 Target market 
Stakeholder report 
User and stakeholder list 
User/stakeholder type 1, 2, etc. 
Descriptions 
 User/stakeholder type 
 User/stakeholder role or 
goals 
 Potential benefits from 
system or product 
 Cost of using system or 
product 
 Further analysis to be 
carried out? (i.e. Context 
of Use analysis) 
User name 
 User type 
 User role 
Experience, knowledge and skills 
 Product experience 
 Related experience 




 Input device skills 
 Qualification 
 Language skills 
Personal attributes 
 Age, gender 
 Physical capabilities and 
limitations 
 Cognitive capabilities 
and limitations 
 Attitude and motivation 
Task list 
 Task 1 
 Task 2, etc. 
 Task characteristic 
(per task) 
 Task name 
 Task goal/output 
 Task steps 
 Task frequency 
 Task duration 
 Task flexibility 
 Task dependencies 
 Physical and mental 
demands 
 Task output 
 Risks resulting from 
error 




Tabel 3.2 Tabel Analisis Konteks Penggunaan (Lanjutan) 





 Reference materials 
 Other equipment 
Physical environment 
Workplace condition 
 Atmospheric conditions 
 Auditory environment 
 Thermal environment 





 Space and furniture 




 Health hazard 




 Group working 
 Work practices 
 Assistance 
 Interruption 
 Management structure 
 Communication 
structure 
 Salary or payment 
 
Attitudes and culture 
 Policy on computer use 
 Organizational aims 
 Industrial relations 
 
Job design 
 Job function 
 Hours of work 
 Job flexibility 
 Performance 
monitoring 
 Performance feedback 
 Pacing autonomy, 
discretion 
 
Sumber : Martin Maguire (2001) 
 Identifikasi Pengguna dan Stakeholder 
Pada tahapan ini, identifikasi pengguna dan pemangku kepentingan 
dilakukan dan dilakukan pula pengambilan data terkait pengguna yang 
menggunakan aplikasi. 
 Identifikasi Karakteristik Pengguna 
Pada fase ini dilakukan identifikasi karakteristik pengguna. Untuk 
mengumpulkan data yang relevan, peneliti menggunakan metode wawancara, 
sedangkan data yang dikumpulkan meliputi jenis kelamin dan deskripsi pekerjaan 
pengguna. 
 Identifikasi Tujuan dan Wewenang Pengguna 
Pada tahapan ini dilakukan identifikasi untuk mengetahui tujuan dan 
wewenang pengguna. Identifikasi dilakukan untuk mendapatkan informasi 
mengenai tujuan dan alasan pengguna meraih tujuan tersebut. Setelah dilakukan 
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identifikasi, kemudian akan dibuat wewenang pengguna dalam bentuk skenario. 
Peneliti menggunakan metode wawancara untuk mengumpulkan data tersebut. 
 Identifikasi Lingkungan Sistem 
Pada tahapan ini, sistem yang terkait dengan lingkungan teknis, seperti 
perangkat keras, perangkat lunak, dan perangkat lainnya diidentifikasi. 
Lingkungan system disini merupakan hal yang dapat digunakan untuk mengakses 
aplikasi. 
 Analisis Kebutuhan Pengguna 
Fase ini menjelaskan kebutuhan pengguna berdasarkan identifikasi konteks penggunaan 
yang diimplementasikan sebelumnya dan tujuan awal dari dibuatnya desain aplikasi. Agar 
sistem dapat mencapai tujuan yang tepat dan merasa puas saat pengguna menggunakan 
aplikasi, maka perlu dilakukan identifikasi kebutuhan pengguna. Metode wawancara 
digunakan untuk mengumpulkan informasi terkait kebutuhan pengguna. 
 Identifikasi Kebutuhan Pengguna 
Tahapan ini peneliti akan melakukan identifikasi kebutuhan seluruh kelompok 
pengguna. Tujuan dilakukan identifikasi kebutuhan seluruh pengguna tersebut adalah 
untuk mengetahui kapabilitas yang diharapkan dari rancangan aplikasi recording 
pegawai untuk dapat memenuhi tujuan dibuatnya aplikasi. Untuk mendapatkan data 
tersebut penulis menggunakan metode wawancara. 
 Identifikasi Daftar Fitur 
Pada tahapan ini, daftar fitur yang akan dirancang dalam aplikasi recording pegawai 
ditetapkan. Tujuan dari mendefinisikan daftar fitur ini adalah sebagai dasar untuk 
mendesain use case. Daftar fitur dihasilkan dari mengidentifikasi kebutuhan pengguna. 
 Use case 
Tahap ini dilakukan untuk membuat use case yang berfungsi untuk menjabarkan 
gambaran terkait keterlibatan peran dari pengguna terhadap fitur yang ada pada 
aplikasi. Pembuatan use case didasari dengan hasil penjabaran fitur yang telah dilakukan 
sebelumnya. 
 Merancang Solusi Desain 
Pada tahapan ini dilakukan perancangan solusi desain berdasarkan konteks penggunaan 
dan kebutuhan pengguna yang telah ditetapkan sebelumnya. Hasil akhir dari tahapan ini 
adalah berupa rancangan user experience yang dituangkan dalam bentuk high fidelity 
prototype. Rancangan user experience dibuat berdasarkan aturan desain interface “8 
Golden Rules” milik Shneiderman et al. (2016).  yang berguna sebagai pedoman bagi peneliti 
dalam merancang user experience yang baik. Hasil rancangan user experience dapat 
dievaluasi guna menyesuaikan dengan kebutuhan pengguna. 
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 User Journey Maps 
Pada tahapan ini, user jorney maps dari pengguna dibuat yang menunjukkan 
bagaimana perjalanan pengguna ketika berinteraksi dengan solusi desain yang 
dirancang. Kebutuhan pengguna menjadi pedoman dalam pembuatan user journey 
maps. 
 Arsitektur Informasi 
Pada tahap ini dibuat arsitektur informasi untuk mengelola atau mengatur hierarki 
informasi yang terdapat pada web dan aplikasi mobile aplikasi recording pegawai, yang 
bertujuan untuk meringankan pengguna dalam memenuhi kebutuhannya. 
 Wireframe 
Pada tahapan ini peneliti akan membuat wireframe dari desain aplikasi recording 
pegawai. Tujuan dari dibuatnya wireframe adalah untuk digunakan sebagai acuan dalam 
pembuatan desain solusi. 
 Wireflow 
Pada tahapan ini yang dilakukan adalah pembuatan wireflow dari desain aplikasi 
recording pegawai. Tujuan dari dibuatnya wireflow adalah untuk mengetahui alur 
interaksi dari rancangan aplikasi yang dibuat. 
 High Fidelity Prototype 
Pada fase ini, prototipe high-fidelity dirancang. Prototipe ini bertindak sebagai 
representasi dari desain solusi yang kompleks. Untuk merancang prototipe, penulis 
menggunakan wireframe dan wireflow sebagai pedoman. 
 Evaluasi dan Analisis Hasil Evaluasi 
Tahapan ini dilakukan untuk melakukan evaluasi terhadap solusi desain yang telah 
dirancang sebelumnya. Evaluasi dilakukan dengan menggunakan metode Usability Testing 
yang didukung oleh penggunaan kuisioner Computer System Usability Questionnaire 
(CSUQ). Setelah rancangan user experience dievaluasi, kemudian dilakukan analisis hasil 
evaluasi. 
 Kesimpulan dan Saran  
Setelah dilaksanakannya perancangan dan evaluasi user experience aplikasi, peneliti akan 
menarik kesimpulan yang digunakan sebagai jawaban atas rumusan masalah yang telah 
dibuat sebelumnya. Selanjutnya dilakukan pemberian saran yang ditujukan kepada 





BAB 4 ANALISIS KEBUTUHAN  
Pada tahap ini mendeskripsikan kebutuhan pengguna yang didasari oleh konteks 
penggunaan dan tujuan awal dari perancangan sistem. Untuk pengumpulan informasi 
kebutuhan pengguna dilakukan dengan teknik wawancara. Wawancara hanya dilakukan 
dengan IT manajer dari PT. Ichi Tan karena telah dianggap sebagai representative dari user 
aplikasi recording pegawai. Selain itu narasumber juga telah memahami proses bisnis 
kegiatan pegawai yang ada pada PT. XYZ. Analisis kebutuhan dilakukan berdasarkan metode 
yang digunakan yaitu HCD, dimana berisi gambaran umum aplikasi, analisis konteks 
penggunaan, dan analisis kebutuhan pengguna. 
 Penggalian Informasi 
Sebelum melakukan analisis konteks penggunaan dan analisis kebutuhan dari 
perancangan user experience aplikasi, dibutuhkan penggalian informasi yang 
dilakukan dengan metode wawancara. Wawancara dilakukan dengan stakeholder PT. 
XYZ yang dimana merupakan seorang IT manager dari perusahaan. Penggalian 
informasi ini ditujukan agar peneliti dapat mengetahui permasalahan yang dihadapi 
dan solusi yang diinginkan dari perusahaan terhadap permasalahan tersebut. Hasil 
yang diharapkan dengan adanya penggalian informasi ini adalah agar peneliti 
mendapatkan gambaran umum dari aplikasi yang akan dirancang yang nantinya 
digunakan sebagai dasar dalam melakukan analisis konteks penggunaan dan analisis 
kebutuhan pengguna. Pada table 4.1 berikut merupakan pertanyaan yang telah 
diajukan kepada stakeholder PT. XYZ. 
Tabel 4.1 Pertanyaan Wawancara 
No Pertanyaan 
1 Permasalahan atau kendala apa saja yang dihapai oleh PT. XYZ terkait dengan 
pengelolaan data sumber daya manusia? 
2 Siapa saja yang terlibat dalam pencatatan kegiatan pegawai? Dan apa 
tugasnya? 
3 Bagaimana alur kerja yang diterapkan oleh PT. XYZ terkait dengan kegiatan 
absensi dan pengajuan perizinan? 
4 Apakah ada ketentuan tertentu dari perusahaan terkait kunjungan mitra oleh 
sales? 
5 Informasi apa saja yang diharapkan dapat tersedia pada aplikasi recording 
pegawai? 
6 Untuk aplikasi yang digunakan oleh pimpinan apakah sama dengan pegawai? 
7 Apa tujuan yang ingin dicapai dengan adanya aplikasi tersebut? 
8 Bagaimana lingkungan system dari aplikasi recording pegawai yang 
diharapkan oleh PT. XYZ? 
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  Dari wawancara yang telah dilakukan, diketahui PT. XYZ memiliki 
permasalahan dimana merasa kesulitan untuk melakukan perkapan data kegiatan 
sehari-hari. Kegiatan yang dimaksud adalah kegiatan absensi, pengajuan cuti, 
pengajuan izin, dan kunjungan mitra yang dilakukan oleh sales  PT. XYZ. Perusahaan 
mengalami kesulitan dikarenakan dalam melakukan perekapan data masih dilakukan 
dengan proses yang manual. Kemudian dalam melakukan monitoring kegiatan 
pegawai pun tidak dapat dilakukan karena perusahaan tidak mengetahui kegiatan apa 
saja yang dilakukan karena tidak adanya system yang dapat digunakan untuk 
merekap. Dalam proses pengajuan cuti dan perizinan, permasalahannya adalah ketika 
pimpinan sedang tidak berada di ruangan, maka tidak dapat dilakukan proses 
pengajuan karena membutuhkan persetujuan dari pimpinan tersebut. Maka dari itu 
perusahaan membutuhkan aplikasi yang dapat mengatasi permasalahan tersebut. 
Tujuannya adalah agar dapat memaksimalkan penggunaan teknologi pada 
perusahaan dan dapat memudahkan kegiatan yang dilakukan oleh stakeholder  yang 
terlibat. Kemudian tujuan yang ingin diharapkan pula adalah supaya perekapan data 
dapat dilakukan dengan mudah karena telah terintegrasi ke dalam satu aplikasi. 
  Dalam wawancara tersebut didapatkan informasi mengenai siapa saja 
pengguna yang terlibat dalam pencatatan kegiatan pegawai, informasi apa saja yang 
diharapkan dapat tersedia pada aplikasi recording pegawai, dan bagaimana 
lingkungan system dari aplikasi. Informasi yang harus tersedia adalah adanya fitur 
absensi, pengajuan cuti yang terbagi menjadi cuti umum dan cuti khusus, pengajuan 
perizinan yang terbagi menjadi dinas keluar dan late/early, approval oleh pimpinan, 
dan verifikasi yang dapat dilakukan oleh admin. Untuk memudahkan dalam 
menggunakan aplikasi maka device  yang digunakan adalah mobile dan diperlukan 
adanya koneksi internet, tetapi untuk admin aplikasi yang akan digunakan adalah 
aplikasi berbentuk desktop. 
 Gambaran Umum Aplikasi 
Pada gambaran secara umum aplikasi dijabarkan secara umum terkait 
fungsionalitas aplikasi. Aplikasi ini dibuat dalam platform, yaitu mobile dan 
desktop berbasis web. Untuk aplikasi berbasis mobile digunakan oleh pegawai dan 
pimpinan, sedangkan aplikasi berbasis web digunakan oleh admin. Aplikasi dibuat 
guna membantu pegawai dan pimpinan dari PT. XYZ dalam melakukan kegiatan 
reguler seperti presensi, pencatatan kunjungan mitra, pengajuan cuti, dan 
perizinan lainnya. Selain memudahkan dalam melakukan hal tersebut, aplikasi ini 
juga membantu perusahaan dalam hal pencatatan aktifitas dan monitoring 
pegawai. Selama ini dalam melakukan presensi kerja, pegawai yang khususnya 
berada di lapangan hanya menggunakan aplikasi “Whatsapp” dengan fitur “live 
location” sehingga ketika telah melakukan presensi, aktifitas tersebut tidak 
terekam dengan baik melalui aplikasi yang sudah terintegrasi. Untuk pegawai di 
lapangan khususnya “sales person”, juga mendapat kesulitan ketika melakukan 
pencatatan aktifitas kunjungan pada mitra dan melaporkan hasil pencatatan 
kunjungan tersebut kepada perusahaan, dikarenakan masih dilakukan secara 
manual. Permasalahan lainnya adalah ketika pegawai akan melakukan pengajuan 
cuti atau perizinan. Pimpinan akan kesulitan dalam melakukan approval jika yang 
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melakukan pengajuan terlalu banyak dan tidak sedang berada di tempat, 
dikarenakan masih menggunakan sistem pengajuan manual. Beberapa hal 
tersebut menjadi dasar permasalahan pada PT. XYZ dalam melakukan aktifitas 
kerja. Oleh karena itu, PT. XYZ membutuhkan aplikasi yang dapat membantu 
dalam melakukan aktifitas yang telah disebutkan di atas dan aplikasi yang dapat 
merekam riwayat aktifitas yang telah dilakukan sebagai bahan monitoring.     
Pada aplikasi ini terdapat tiga peran yang menggunakan aplikasi, yaitu 
Pegawai, Pimpinan, dan Admin. Pegawai disini dapat melakukan aktifitas utama 
yang ada di dalam aplikasi dan merupakan user utama dari aplikasi. Pimpinan 
merupakan manajer dari PT. Ichi Tan yang bertanggung jawab terhadap segala hal 
yang berhubungan dengan aktifitas pegawai. Pimpinan memiliki tanggung jawab 
dalam melakukan persetujuan pengajuan cuti dan perizinan. Pimpinan juga 
mempunyai hak untuk melihat keseluruhan aktifitas yang telah dilakukan setiap 
pegawai. Peran admin disini sangat penting dalam penggunaan aplikasi. Admin 
merupakan divisi HRD yang ditugaskan untuk menggunakan aplikasi ini. Admin 
dapat mengatur jam masuk kerja dan menambahkan daftar hari libur. Admin 
memiliki kewajiban dalam mengatur mitra mana saja yang harus dikunjungi, dan 
mitra berkewajiban dalam melakukan perekapan aktifitas yang telah dilakukan 
dalam aplikasi.  
Proses dalam melakukan presensi masuk kerja dapat dilakukan dengan 
mudah, pegawai memilih fitur absensi dan memilih absensi masuk kerja. 
Kemudian pegawai diminta untuk menginput lokasi keberadaan dan melakukan 
upload foto yang mana disebut photo tagging. Ketika pegawai khususnya sales 
ingin melakukan konfirmasi kehadiran maka dapat dilakukan dengan memilih fitur 
kunjungan mitra lalu melakukan photo tagging kemudian melakukan konfirmasi. 
Setelah semua kegiatan telah dilakukan dan jam kerja telah berakhir, maka 
pegawai dapat melakukan presensi pulang kerja dengan memilih fitur pulang kerja 
dan melakukan proses yang sama seperti masuk kerja. 
Ketika pegawai ingin mengajukan cuti atau perizinan, pegawai dapat 
melakukannya dengan mudah yaitu dengan memilih fitur cuti atau perizinan. 
Kemudian akan ditawarkan dua opsi yaitu cuti umum dan cuti khusus untuk 
pengajuan cuti, dan perizinan dinas keluar atau izin datang terlambat ataupun 
pulang lebih dulu untuk pengajuan perizinan. Selebihnya pegawai akan diarahkan 
untuk mengisi form pengajuan dan melakukan upload bukti pendukung. Pimpinan 
akan menerima notikfikasi dan dapat menerima atau menolak pengajuan pada 
fitur approval. Selain itu pimpinan dapat melihat semua riwayat kegiatan yang 
telah dilakukan oleh pegawai.  
Gambaran umum dari aplikasi menjabarkan mengenai apa saja yang dapat 
dilakukan aplikasi ketika telah dapat digunakan. Gambaran dari aplikasi ini 
diimplementasikan melalui storyboard guna menjelaskan terkait alur cerita dari 





Gambar 4.1 Storyboard Aplikasi Recording Pegawai 
Fungsi dari storyboard adalah menjelaskan terakait scenario penggunaan yang 
di dalamnya memuat cerita ketika pengguna berinteraksi dengan apliaksi yang 
akan dirancang. Pada Gambar 4.1 dijelaskan alur cerita dari storyboard yang 
dibaca mulai dari sisi kiri atas sampai kanan bawah, dan untuk penjelasannya 
sebagai berikut: 
1. Andi adalah seorang sales yang bekerja pada PT. XYZ. Sehari-harinya ia 
bekerja di lapangan untuk mengunjungi mitra dari perusahaan 




3. Andi teringat terdapat aplikasi baru yang diberikan oleh perusahaan untuk 
melakukan absensi secara online bernama aplikasi recording pegawai 
4. Andi mengakses aplikasi tersebut dan melakukan login terlebih dahulu 
5. Setelah itu Andi memilih fitur absensi dan mengakses fitur pada absensi 
masuk 
6. Andi diharuskan melakukan upload foto sebagai bukti keberadannya 
7. Terakhir Andi melakukan konfirmasi kembali lokasi ia berada sekaligus 
konfirmasi melakukan absensi 
8. Admin menerima data absensi yang dilakukan dan melakukan verifikasi 
9. Verifikasi absensi Andi diterima dan andi dapat melakukan pekerjaannya 
10. Andi baru ingat terdapat keperluan pribadi sehingga diharuskan untuk pulang 
terlebih dahulu sebelum jam kerja selesai 
11. Andi memutuskan untuk melakukan perizinan dengan menggunakan aplikasi 
recording pegawai 
12. Andi memilih fitur perizinan lalu terlihat halaman utama fitur perizinan dan 
selanjutnya andi memilih fitur late/early 
13. Andi melengkapi form pada fitur perizinan late/early dan mengirim 
pengajuan perizinan 
14. Pengajuan yang dilakukan Andi terkirim ke pimpinan yang selanjutnya 
pimpinan melakukan approval 
15. Status pengajuan Andi telah diterima dan Andi dapat pulang terlebih dahulu 




 Analisis Konteks Penggunaan 
 Identifikasi Stakeholder dan Pengguna 
Dengan didasari oleh hasil dari wawancara dengan IT manajer dari PT. XYZ 
pada lampiran A yang telah dilaksanakan, dilakukan identifikasi pengguna aplikasi 
recording pegawai. Terdapat tiga pengguna dalam aplikasi ini yang dijelaskan pada 
Tabel 4.2. 
Tabel 4.2 Pengguna Aplikasi Recording Pegawai 
No Pengguna Peran 
1 Pegawai a) Pengguna aplikasi dapat melakukan 
presensi kerja 
b) Pengguna dari aplikasi dapat 
melakukan pencatatan kunjungan 
pada mitra 
c) Pengguna dapat melakukan 
pengajuan cuti  
d) Pengguna dapat melakukan 
pengajuan perizinan dinas ke luar dan 
telat masuk kerja atau pulang lebih 
dahulu 
2 Admin a) Pengguna mempunyai kewajiban 
melakukan perekapan aktifitas 
pegawai 
b) Pengguna berkewajiban mengatur jam 
masuk kerja dan menambahkan daftar 
hari libur pada aplikasi. 
c) Pengguna  mempunyai kewajiban 
untuk mengatur mitra mana saja yang 
harus dikunjungi 
Bertanggung jawab terhadap akun 
yang digunakan pada aplikasi 
3 Pimpinan a) Pengguna memiliki kewajiban 
melakukan persetujuan terhadap cuti 
dan perizinan yang diajukan 
 
b) Pengguna memiliki hak untuk melihat 
atau melakukan monitoring  terhadap 





 Identifikasi Karakteristik Pengguna 
Terdapat karakteristik pengguna yang nantinya dapat menggunakan 
aplikasi recording pegawai: 
a) Pengguna memiliki pemahaman terkait penggunaan aplikasi 
b) Pengguna aplikasi recording pegawai mempunyai akses terhadap internet. 
c) Pengguna melakukan pekerjaan di luar kantor maupun di dalam kantor 
d) Aplikasi dapat digunakan oleh laki-laki dan perempuan 
e) Pengguna memiliki device berupa smartphone atau personal computer dalam 
menjalankan aktifitasnya 
 Karakteristik khusus juga dimiliki oleh Pimpinan dan Admin. Karakteristik 
tersebut dijabarkan pada Tabel 4.3. 
 
Tabel 4.3 Karakteristik Pengguna 
No Pengguna Karakteristik 
1 Pimpinan a) Memiliki hak untuk menerima atau 
menolak pengajuan cuti atau perizinan 
b) Memiliki hak untuk melakukan 
monitoring  aktifitas pegawai 
2 Admin a) Memiliki pengetahuan mengenai mitra 
yang bekerjasama dengan perusahaan 
 
b) Memiliki pengetahuan mengenai jam 
masuk kerja dan daftar hari libur yang 
ada pada perusahaan 
 
4.2.2 Identifikasi Tujuan dan Wewenang Pengguna 
Tujuan dibuatnya aplikasi ini adalah sebagai media untuk stakeholder yang 
ada di dalam perusahaan. Pegawai dapat melakukan absensi, kunjungan mitra, 
pengajuan cuti, dan pengajuan perizinan secara online. Bagi perusahaan aplikasi 
ini memudahkan bagi pimpinan dalam melakukan persetujuan pengajuan 
perizinan dan melakukan monitoring pegawai dimanapun dan kapanpun. Dengan 
adanya aplikasi ini pula perusahaan dapat dengan mudah melakukan rekap data 
kegiatan yang dilakukan oleh pegawai karena data telah terintegrasi ke dalam satu 
aplikasi. Diharapkan dengan adanya aplikasi ini dapat menunjang kegiatan yang 
ada di dalam perusahaan dan meningkatkan efektifitas pekerjaan.  
Wewenang yang dimiliki pengguna berbeda-beda ketika menggunakan 




Tabel 4.4 Wewenang Pengguna 
No Pengguna Wewenang 
1 Pimpinan a) Menerima atau menolak pengajuan 
cuti dan perizinan 
b) Me-monitoring kegiatan yang 
dilakukan pegawai 
2 Admin a) Mengatur setiap akun karyawan dan 
pimpinan 
b) Melakukan setting jam masuk dan 
pulang kerja 
c) Menyediakan informasi daftar hari 
libur dan kuota cuti 
d) Mengatur daftar mitra yang harus 
dikunjungi 
e) Melihat status pengajuan cuti dan 
perizinan 
f) Menyediakan sarana upload dokumen 
pendukung pengajuan cuti dan 
prizinan 
g) Melakukan rekap data terkait kegiatan 
yang dilakukan oleh pengguna 
3 Pegawai a) Melakukan presensi masuk dan pulang 
kerja 
b) Melakukan konfirmasi kunjungan 
mitra 
c) Melakukan penambahan jadwal 
kunjungan 
d) Melakukan pengajuan cuti dan 
perizinan 
e) Melakukan pengumpulan dokumen 
pendukung dalam pengajuan cuti dan 
perizinan 






4.2.3 Identifikasi Lingkungan Sistem 
Di dalam melakukan identifikasi lingkungan sistem, yang perlu 
diidentifikasi adalah terkait variabel di luar aplikasi yang menunjang untuk 
mengakses aplikasi. Lingkungan sistem dapat terdiri dari perangkat keras, 
perangkat lunak, dan kelengkapan lain yang harus dipenuhi untuk mengakses 
aplikasi recording pegawai. Pada Tabel 4.5 dijabarkan mengenai identifikasi 
lingkungan sistem. 
Tabel 4.5 Identifikasi Lingkungan SIstem 
No Jenis Karakteristik Sistem 
1 Perangkat Keras Smartphone atau Personal Computer 
2 Perangkat Lunak Smartphone berbasis Android atau IOS. 
Personal Computer yang memiliki 
perangkat lunak untuk melakukan 
pencarian lewat internet. 
3 Kelengkapan Lainnya Memerlukan adanya koneksi internet. 
 
 Analisis Kebutuhan Pengguna 
Pada tahap analisis kebutuhan pengguna meliputi daftar kebutuhan 
pengguna dan daftar fitur pada sistem informasi ini. Tahap ini didasari oleh hasil 
wawancara dan identifikasi yang telah dilakukan sebelumnya. Hasil dari analisis 
kebutuhan yang telah didapat selanjutnya akan menjadi fitur yang akan 
dikembangkan dalam aplikasi. 
 Identifikasi Kebutuhan Pengguna 
Daftar identifikasi kebutuhan pengguna menjelaskan kapabilitas yang 
diharapkan dari aplikasi recording pegawai ini untuk dapat memenuhi tujuan 
dibuatnya aplikasi ini. Identifikasi kebutuhan pengguna ini didasari dari hasil 
wawancara dan identifikasi pada proses sebelumnya. Pada Tabel 4.6 akan 
menjelaskan daftar identifikasi kebutuhan pengguna. 
Tabel 4.6 Daftar Identifikasi Kebutuhan Pengguna 
No Kebutuhan Pengguna 
1 Sistem dapat melakukan presensi kerja secara online 
2 Sistem dapat menampilkan form username dan password untuk 
mengakses akun dari pengguna 
3 Sistem dapat melakukan chek in dan check out kunjungan di mitra 
4 Sistem dapat melakukan pengajuan cuti umum dan cuti khusus 
5 Sistem dapat melakukan pengajuan perizinan: Perizinan 
terlambat/pulang cepat dan perizinan dinas keluar 
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6 Sistem dapat menampilkan halaman form bukti pendukung 
7 Sistem dapat menampilkan riwayat kegiatan pada aplikasi 
8 Sistem dapat menampilkan data pegawai (Absensi, Cuti, Perizinan, 
Report) 
9 Sistem dapat melakukan approval pengajuan cuti dan perizinan 
 
 Identifikasi Daftar Fitur 
Pendefinisian daftar fitur dari aplikasi diambil dari hasil penentuan 
kebutuhan pengguna pada proses sebelumnya, dan hasil dari dilakukannya 
identifikasi daftar fitur ini menjadi dasar untuk membuat solusi desain. Identifikasi 
daftar fitur dijabarkan pada Tabel 4.7 
 
Tabel 4.7 Identifikasi Daftar Fitur 
No Daftar Fitur Deskripsi 
1 Presensi masuk dan 
pulang kerja 
merupakan fitur yang digunakan oleh 
karyawan untuk melakukan presensi masuk 
dan pulang kerja secara online 
2 Kunjungan Mitra Merupakan halaman yang menampilkan form 
kunjungan mitra yang dilakukan oleh sales 
3 Tambah jadwal 
kunjungan 
Merupakan fitur yang digunakan oleh sales 
dalam mengatur jadwal kunjungan ke mitra 
4 Login Fitur yang berguna untuk masuk ke dalam akun 
yang dimiliki oleh pengguna 
5 Pengajuan cuti Fitur yang berguna untuk karyawan agar dapat 
melakukan pengajuan cuti 
6 Pengajuan perizinan Merupakan fitur yang digunakan oleh 
karyawan guna memudahkan proses 
pengajuan prizinan 
7 Approval Merupakan fitur digunakan oleh pimpinan 
untuk melakukan persetujuan pengajuan cuti 
atau perizinan yang diajukan oleh pegawai 
8 Monitoring Karyawan Merupakan halaman yang menampilkan 
riwayat kegiatan yang telah dilakukan oleh 




9 Rekap Data Fitur untuk menampilkan seluruh riwayat data 
kegiatan yang dilakukan oleh pengguna aplikasi 
 Use case 
Use case diagram adalah model yang menggambarkan perilaku dari sistem 
yang sedang dibuat. Diagram use case menunjukkan interaksi antara satu atau 
lebih aktor terhadap sistem yang dibuat. Sederhananya, use case diagram 
digunakan untuk memahami fitur-fitur yang ada pada sistem dan siapa saja yang 
dapat menggunakannya. Use case aplikasi recording pegawai dijabarkan pada 
Gambar 4.2 berikut. 
 
Gambar 4.2 Use case Aplikasi Recording Pegawai 
Skenario use case dimaksudkan untuk merinci karakteristik yang dijelaskan 
dalam use case. Skenario use case memberikan setidaknya beberapa informasi 
seperti: Nama use case, tujuan use case, alternative flow(flow alternative ketika 
flow utama tidak terjadi), dan main flow(flow utama pada aplikasi) (Booch et al., 
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2007). Pada Tabel 4.8 hingga Tabel 4.18 menjabarkan masing-masing use case 
scenario dari setiap aktivitas yang ada pada use case. 
Use case Absensi 
 
Tabel 4.8 Use case Scenario Absensi 
Use case Absensi 
Objective Memiliki tujuan untuk pegawai dapat melakukan 
absensi masuk dan pulang kerja 
Aktor Pegawai, Admin 
Pre-condition Pegawai atau Admin terhubung dengan internet 
Server dari aplikasi aktif 
Pegawai atau Admin mengakses aplikasi 
Telah melakukan login aplikasi 
Main Flow 1. Pegawai login ke dalam aplikasi 
2. Pegawai menuju ke halaman Absensi Masuk 
dengan cara klik tombol absensi masuk pada 
halaman Absensi 
3. Pegawai melakukan konfirmasi lokasi 
keberadaan dan waktu 
4. Pegawai melakukan photo tagging 
5. Pegawai mengkonfirmasi absensi masuk 
6. Admin melakukan verifikasi pada absensi yang 
telah dilakukan oleh pegawai  
Alternate Flow 1. Jika terdapat masalah pada photo tagging, maka 
system akan menampilkan notifikasi ”Foto tidak 
dapat terdeteksi silahkan foto ulang” 
Post-condition Muncul waktu absensi pada halaman Absensi 
 
Use case Check In Mitra 
 
Tabel 4.9 Use case Scenario Check In Mitra 
Use case Check In Mitra 
Objective Bertujuan untuk melakukan presensi kehadiran pada 
mitra yang dikunjungi 
Aktor Pegawai, Admin 
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Pre-condition Terhubung ke internet 
Telah melakukan login  aplikasi 
Telah melakukan absensi masuk 
Main Flow 1. Mengakses halaman absensi 
2. Memilih absensi kunjungan mitra 
3. Memilih mitra yang sedang dikunjungi 
4. Melakukan konfirmasi lokasi dan waktu 
kunjungan 
5. Melakukan photo tagging 
6. Konfirmasi absensi kunjungan mitra 
7. Admin melakukan verifikasi pada data mitra 
Alternate Flow  1.   Jika belum melakukan absen masuk, maka 
menampilkan “Anda belum melakukan absensi 
masuk” 
2.   Jika tidak ada nama mitra yang dikunjungi maka 
tambahkan mitra terlebih dahulu pada schedule 
3. Jika terdapat masalah pada photo tagging, maka 
system akan menampilkan notifikasi ”Foto tidak 
dapat terdeteksi silahkan foto ulang” 
Post-condition Masuk ke halaman mitra 
 
Use case Check Out Mitra 
 
Tabel 4.10 Use case Scenario Check Out Mitra 
Use case Check Out Mitra 
Objective Bertujuan untuk melakukan konfirmasi telah 
menyelesaikan kunjungan pada mitra 
Aktor Pegawai, Admin 
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Pre-condition Telah melakukan Check In Mitra 
Menyiapkan catatan kunjungan 
Terhubung ke internet 
Main Flow 1. Mengakses halaman absensi 
2. Memilih absensi kunjungan mitra 
3. Input catatan kunjungan pada form detail 
kunjungan 
4. Klik tombol check out 
5. Konfirmasi lokasi dan waktu check out 
6. Admin melakukan verifikasi pada data mitra 
Alternate Flow  1. Jika belum melakukan check in maka tidak dapat 
melakukan check out  mitra 
2. Jika tidak ada catatan kunjungan maka langsung 
klik tombol check out 
Post-condition Menampilkan halaman list mitra 
 
Use case Login 
 
Tabel 4.11 Use case Scenario Login 
Use case Login 
Objective Bertujuan untuk melakukan login masuk ke dalam 
aplikasi 




Pre-condition Terhubung ke internet 
Aplikasi sudah ter-install ke dalam smartphone 
Main Flow 1. Akses aplikasi recording pegawai 
2. Memasukkan username dan password 
3. Klik tombol login 
4. Admin melakukan verifikasi akun 
Alternate Flow  1. Jika username dan password tidak terdaftar pada 
aplikasi, maka menampilkan “username dan 
password tidak terdaftar” 
Post-condition Masuk ke halaman utama 
 
Use case Pengajuan Cuti Umum 
 
Tabel 4.12 Use case Scenario Cuti Umum 
Use case Cuti Umum 
Objective Bertujuan untuk melakukan pengajuan cuti umum oleh 
pegawai 
Aktor Pegawai, Admin 
Pre-condition Terhubung dengan internet 
Telah login ke dalam aplikasi 
Main Flow 1. Mengakses halaman Cuti pada halaman utama 
2. Memilih cuti umum pada halaman cuti 
3. Memilih jenis cuti umum 
4. Melakukan input tanggal, rasionalisasi, dan 
dokumen pendukung 
5. Submit data 




Alternate Flow  1. Jika tidak ada bukti pendukung maka dapat 
langsung submit data 
2. Jika lama cuti umum melebihi durasi yang 
ditentukan, maka menampilkan “Durasi cuti 
melebihi batas yang telah ditentukan” 
Post-condition Muncul notifikasi bahwa pengajuan cuti umum telah 
terkirim 
 
Use case Pengajuan Cuti Khusus 
 
Tabel 4.13 Use case Scenario Cuti Khusus 
Use case Cuti Khusus 
Objective Bertujuan untuk melakukan pengajuan cuti diluar jenis 
cuti yang sama setiap tahunnya 
Aktor Pegawai, Admin 
Pre-condition Terhubung dengan internet 
Telah login ke dalam aplikasi 
Main Flow 1. Mengakses halaman Cuti pada halaman utama 
2. Memilih Cuti Khusus pada halamn Cuti 
3. Memilih jenis cuti khusus 
4. Melakukan input tanggal, rasionalisasi, dan 
dokumen pendukung 
5. Melakukan submit data 
6. Admin melakukan verifikasi dan mengirim data 
ke pimpinan 
Alternate Flow 1. Jika durasi melebihi batas ketentuan yang telah 
ditetapkan, maka menampilkan “Durasi cuti 
melebihi batas ketentuan, apakah ingin 
dialihkan ke cuti tahunan?” 
2. Jika kuota cuti tidak ingin dialihkan, maka akan 
kembali ke halaman cuti 




Use case Perizinan Dinas Ke Luar 
 
Tabel 4.14 Use case Scenario Dinas Keluar 
Use case Dinas Keluar 
Objective Bertujuan untuk melakukan pengajuan izin dinas 
kerja di luar area yang telah diamanahkan 
sebelumnya 
Aktor Pegawai, Admin 
Pre-condition Terhubung ke internet 
Telah melakukan login 
Main Flow 1. Mengakses halaman Perizinan pada halaman 
utama 
2. Memilih opsi Dinas ke Luar pada halaman 
Perizinan 
3. Memilih tanggal berangkat dan kembali 
4. Input lokasi tujuan 
5. Input detail catatan mengenai kegiatan yang 
akan dilakukan 
6. Submit data 
7. Admin melakukan verifikasi data perizinan dinas 
ke luar dan mengirim data pengajuan ke 
pimpinan 
Alternate Flow 1. Jika data pada form pengajuan perizinan belum 
terisi seluruhnya, maka menampilkan “Anda tidak 
dapat submit, data tidak lengkap” 
Post-condition Menampilkan notifikasi bahwa pengajuan izin dinas 
ke luar telah terkirim 
 
Use case Perizinan Late/Early 
 
Tabel 4.15 Use case Scenario Late/Early 
Use case Late/Early 
Objective Bertujuan untuk melakukan penajuan ketika ingin 
datang terlambat masuk kerja atau pulang terlebih 
dahulu sebelum jam kerja selesai 
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Aktor Pegawai, Admin 
Pre-condition Terhubung ke internet 
Telah melakukan login 
Main Flow 1. Mengakses halaman Perizinan pada halaman 
utama 
2. Memilih opsi late/early pada halaman perizinan 
3. Memilih jenis izin late/early 
4. Input tanggal dan rasionalisasi 
5. Submit data 
6. Admin melakukan verifikasi data perizinan 
late/early dan mengirim data pengajuan ke 
pimpinan 
Alternate Flow  1. Jika data pada form pengajuan perizinan 
belum terisi seluruhnya, maka 
menampilkan “Anda tidak dapat submit, 
data tidak lengkap” 
Post-condition Menampilkan notifikasi bahwa pengajuan late/early 
telah terkirim 
 
Use case Approval Pimpinan 
 
Tabel 4.16 Use case Scenario Approval 
Use case Approval 
Objective Bertujuan untuk melakukan penerimaan atau 
penolakan yang dilakukan oleh manajer terhadap 
pengajuan cuti dan perizinan yang telah diajukan 
Aktor Manajer, Admin 
Pre-condition Terhubung oleh internet 
Telah login ke dalam aplikasi sebagai manajer 
Main Flow 1. Memilih fitur approval pada kanan atas halaman 
utama manajer 
2. Memilih salah satu pengajuan yang ingin 
dilakukan persetujuan 
3. Memilih accept atau reject 
4. Admin melakukan verifikasi terhadap 
persetujuan yang telah dilakukan dan mengirim 
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data ke aplikasi pengaju 
Alternate Flow 1. Jika user bukan manajer, maka tidak akan 
menampilkan fitur approval 
Post-condition Kembali ke halaman daftar pengajuan 
 
Use case Monitoring Pegawai 
 
Tabel 4.17 Use case Scenario Monitoring 
Use case Monitoring 
Objective Bertujuan untuk melakukan monitoring kegiatan 
yang telah dilakukan oleh pegawai 
Aktor Manajer 
Pre-condition Telah terhubung ke internet 
Telah login ke dalam aplikasi 
Main Flow 1. Mengakses halaman utama aplikasi 
2. Memilih pegawai yang akan dilihat aktivitasnya 
3. Memilih aktivitas pegawai berdasarkan kategori 
(absensi, cuti, perizinan, report) 
Alternate Flow  
Post-condition Menampilkan list aktivitas pegawai berdasarkan 
kategori 
 
Use case Rekap Data 
 
Tabel 4.18 Use case Scenario Rekap Data 
Use case Rekap Data 
Objective Bertujuan untuk melakukan rekap data kegiatan 
yang ada di dalam aplikasi 
Aktor Admin 
Pre-condition Telah terhubung ke internet 
Telah login ke dalam aplikasi 
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Main Flow 1. Mengakses halaman utama aplikasi 
2. Klik tombol panah pada infografis yang ada pada 
dashboard 
3. Sistem menampilkan halaman rekap data 
Alternate Flow  
Post-condition Admin dapat melakukan rekap data pada semua 





BAB 5 RANCANGAN DESAIN SOLUSI 
 Daftar Guidelines 
Memerlukan panduan atau prinsip tentang merancang desain solusi untuk 
mendapatkan aplikasi dengan pengalaman pengguna yang baik. Pada penelitian 
ini, panduan yang dipakai adalah 8 Golden Rules desain interface dengan referensi 
dari Shneiderman et al. (2016). Panduan tersebut akan dijabarkan pada Tabel 5.1. 
Prinsip atau panduan untuk membuat desain solusi ini dapat dipakai untuk 
menjadi pedoman ketika akan merancang desain aplikasi. 
 






A-01 Strive for 
consistency 
Memerlukan serangkaian operasi yang 
konsisten. Terminologi yang sama harus 
digunakan dalam menu, bantuan, dan petunjuk. 
Warna, pola, font, huruf kapital, dll. Itu juga 
perlu konsisten. Pengecualian, seperti perintah 
penghapusan yang diperlukan, harus mudah 
dipahami dan dibatasi. 
A-02 Seek universal 
usability 
Kenali kebutuhan desain dari beragam 
pengguna dan fasilitasi konversi konten. 
Perbedaan level dari pemula hingga profesional, 
usia, disabilitas, keragaman internasional, dan 
keragaman teknis memperkaya berbagai 
kebutuhan yang dapat didukung oleh desain. 
Penambahan fitur untuk pemula seperti 
penjelasan lebih lanjut dan fitur untuk ahli 
seperti pintasan untuk menyempurnakan desain 
antarmuka dan meningkatkan kualitas 
rancangan aplikasi. 
A-03 Offer informative 
feedback 
Antarmuka yang responsive dalam memberikan 
informasi diperlukan untuk semua tindakan 
pengguna. Untuk tindakan yang sering dan kecil, 
umpan baliknya sederhana, tetapi untuk 
tindakan besar dan jarang, umpan baliknya 
harus lebih substansial. Representasi visual dari 
objek yang menarik memberikan lingkungan 
yang nyaman untuk menunjukkan dengan jelas 
perubahan yang ada. 
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A-04 Design dialogs to 
yield closure. 
Urutan tindakan harus diatur ke dalam 
kelompok awal, kelompok menengah, dan 
kelompok akhir. Umpan balik yang 
diinformasikan tentang penyelesaian 
serangkaian tindakan memberi pengguna 
petunjuk untuk melepaskan kepuasan, 
ketenangan pikiran, dan rencana tanggap 
darurat mereka, serta petunjuk untuk 
mempersiapkan tindakan selanjutnya. 
A-05 Prevent errors Desain antarmuka dirancang untuk mencegah 
kemungkinan pengguna membuat kesalahan 
serius. Jika pengguna telah membuat kesalahan, 
antarmuka harus memberikan instruksi yang 
sederhana, konstruktif, dan spesifik untuk 
memperbaiki kesalahan. 
A-06 Permit easy 
reversal of actions 
Pada rancangan desain aplikasi, sebisa mungkin 
tindakan yang dilakukan oleh pengguna dapat 
dibatalkan. Fitur ini mengurangi kecemasan dan 
tidak mendorong eksplorasi opsi yang tidak 
diketahui karena pengguna tahu bahwa mereka 
dapat memperbaiki kesalahan. 
A-07 Keep user in 
control 
Kebanyakan pengguna menginginkan perasaan 
bahwa mereka bertanggung jawab atas 
antarmuka dan bahwa antarmuka merespons 
tindakan pengguna. 
A-08 Reduce short-term 
memory load 
Karena keterbatasan kemampuan memori 
manusia untuk memproses informasi dalam 
memori jangka pendek, desainer perlu 
menghindari antarmuka yang mengharuskan 
pengguna untuk mengingat informasi dari satu 
layar dan menerapkan informasi tersebut di 
layar lainnya. 
Sumber : Shneiderman et al. (2016) 
Dari daftar prinsip atau panduan desain antarmuka yang dijelaskan, 
langkah selanjutnya membutuhkan pemetaan pada aplikasi recording pegawai. 
Panduan ini memiliki delapan prinsip, beberapa di antaranya dipilih sesuai dengan 
kebutuhan masing-masing yang ada pada aplikasi recording pegawai yang telah 
dijabarkan pada Tabel 4.6. Dari hasil pemetaan ditentukan beberapa hal yang 
dilakukan untuk menerapkan aturan desain yang terkoordinasi melalui strategi 
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desain yang dimana dijabarkan pada Tabel 5.2. Pada penelitian ini memakai 
strategi desain yang diambil berdasarkan referensi dari (Google Material Design, 
2014). Daftar prinsip pengalaman pengguna dan strategi desain kemudian 
disesuaikan agar dapat digunakan sebagai pedoman dalam membuat wireframe 
dengan berdasarkan kebutuhan sistem. Daftar penyesuaian strategi desain 
dijelaskan pada Tabel 5.3 
 









Berguna untuk menampilkan beberapa navigasi di 
bagian bawah halaman. Setiap navigasi diwakili 
oleh ikon dengan label teks. Pilih ikon untuk 
segera melompat ke lokasi atau halaman 
berikutnya berdasarkan informasi ikon. 
MD-02  
Top app bars 
Menampilkan informasi tentang halaman saat ini. 
Juga digunakan untuk menampilkan navigasi, 





Berfungsi untuk memberi tahu pengguna tentang 
tindakan yang dapat mereka lakukan. Tombol 
dapat menghasilkan tindakan, sehingga pengguna 
harus mengidentifikasi tombol. Selain itu, bentuk 
dan status tombol harus berbeda agar tombol 
berhasil digunakan dan membedakan tujuan dari 




Berfungsi sebagai permukaan yang berisi konten 
dan tindakan pada topik yang sama. Elemen 
tertentu, baik teks maupun gambar, harus sering 





Ikon sistem mewakili tindakan, file, perangkat, dan 
folder umum. Ikon dirancang sederhana, modern, 
dan dalam beberapa kasus, unik. Setiap ikon 
dirancang dengan cara minimal yang mewakili 
fitur-fitur penting. 
Sumber : Google Material Design (2014) 
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Hal ini memudahkan pengguna untuk 
memasukkan teks ke dalam antarmuka. Dalam 
penggunaannya, desainer harus dapat membuat 
pengguna melihat atau mengerti bahwa terdapat 
text field untuk memasukkan informasi. 
MD-07  
Dialogs 
Dialog adalah halaman yang mencakup semua 
konten aplikasi dan berguna untuk memberikan 
informasi dan meminta keputusan untuk 
melakukan konfirmasi. 
MD-08 Pickers Memungkinkan pengguna memilih tanggal atau 
rentang tanggal dengan mudah. Lokasi datepicker 
harus sesuai dengan konteks desain yang ada. 
MD-09 Data Tables Menampilkan sekumpulan data menurut baris dan 
kolom dalam bentuk tabel. Gunakan tabel data 
untuk menyesuaikan tampilan informasi agar lebih 
mudah dilihat oleh pengguna. 
MD-10 Tabs Mengatur konten di beberapa layar, interaksi lain, 
atau kumpulan data. Tab mengelola navigasi 
antara grup konten yang relevan dan konsisten. 
Sumber : Google Material Design (2014) 
 















1. Menggunakan Button guna memudahkan 
untuk melakukan aksi pada login 













1. Menggunakan Text Field yang berguna dalam 
mengisi beberapa form catatan kunjungan 
2. Menggunakan Button yang berfungsi untuk 
memudahkan melakukan tindakan pada 
halaman kunjungan mitra 
3. Menggunakan Cards dalam menampilkan 





1. Menggunakan Text Field untuk memasukkan 
teks guna mengisi pertanyaan yang ada di 
form 
2. Menggunakan Button untuk melakukan 









1. Menggunakan System icon untuk 
mepresentasikan tindakan yang ingin dilakukan 
2. Menggunakan Text field untuk mempermudah 
dalam mengisi data yang harus dimasukkan 
3. Menggunakan Button untuk melakukan 











1. Penggunaan Text field untuk melakukan 
pengisian form pada saat pengajuan 
2. Menggunakan Button untuk melakukan 
tindakan pada saat proses pengajuan cuti 
3. Menggunakan System icon untuk 
mempresentasikan tindakan yang ingin diambil 
4. Gunakan pickers untuk memudahkan mengisi 
tanggal 
5. Menggunakan Dialog untuk melakukan 
konfirmasi terhadap tindakan yang telah 







1. Menggunakan Text field guna memudahkan 
dalam mengisi form pengajuan 
2. Menggunakan Button untuk melakukan 








3. Menggunakan System icon untuk 
mempresentasikan tindakan yang ingin diambil 
4. Menggunakan pickers untuk memudahkan 
mengisi tanggal 
5. Menggunakan Dialog untuk melakukan 
konfirmasi terhadap tindakan yang telah 









1. Gunakan System icon untuk merepresentasikan 
tindakan yang ingin diambil 
2. Menggunakan Cards untuk menampilkan 









1. Menggunakan Cards untuk menampilkan 
informasi pengajuan cuti dan perizinan 
2. Gunakan Tabs untuk membagi kategori 
kegiatan karyawan 
Rekap Data A-01 
A-03 
A-04 
1. Menggunakan Data tables dalam
 membantu untuk melakukan pengaturan data 
2. Menggunakan Cards dalam menampilkan 
informasi yang tersedia 
 




 #EEBE16 Warna ini digunakan pada sebagian besar 
desain aplikasi. Stakeholder perusahaan 
merekomendasikan warna ini karena 
melambangkan identitas dari perusahaan. 
Digunakan pada sebagian besar navigasi, cards, 
dan dashboard.  
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 #E73232 Warna ini melambangkan identitas perusahaan 
selain waran yang sudah dijelaskan 
sebelumnya. Digunakan pada sebagian besar 
button dan icon. Warna ini juga digunakan pada 
beberapa text yang ada pada aplikasi. 
 #21C606 Hijau digunakan sebagai warna untuk CTA 
Button di dalam aplikasi. Diaplikasi ke dalam 
button untuk melakukan “konfirmasi”. 
 #D7D3D3 Warna ini diaplikasikan pada CTA Button yang 
menunjukkan bahwa button tersebut tidak 
dapat dilakukan interaksi. 
 #FFF506 Kuning digunakan pada icon yang 
merepresentasikan bahwa pengguna telah 
melakukan presensi masuk kerja, tetapi belum 
melakukan presensi pulang kerja. 
 #FAEBC3 Warna ini digunakan pada sebagian text box 
yang ada pada aplikasi. 
 #000000 Hitam digunakan pada hampir semua text yang 
ada pada aplikasi. 
 
 User Journey Maps 
Setelah kebutuhan pengguna diidentifikasi, user journey maps pengguna 
dibuat yang menjelaskan secara visual tindakan yang telah dilakukan pengguna 
untuk mencapai tujuan. Ini dibuat agar dapat membayangkan apa yang akan 
dialami pengguna saat menggunakan produk yang kita rancang dan timbulnya 
empati terhadap produk sangat membantu desainer dalam melakukan rancangan 
aplikasi sesuai kebutuhan yang ditujukan kepada pengguna dan orang-orang yang 
menggunakan produk kita. Dihasilkan tiga user journey map yang didapat dari 
pendefinisian kebutuhan pengguna: 
1. Pegawai 
1.1 Melakukan absensi masuk dan pulang kerja 
1.2 Melakukan check in dan check out pada mitra 
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1.3 Melakukan proses pengajuan cuti dan perizinan 
1.4 Melihat status dari pengajuan cuti dan perizinan 
2. Pimpinan 
2.1 Melakukan approval pengajuan cuti dan perizinan 
2.2 Melakukan monitoring kegiatan pegawai 
3. Admin 
3.1 Melakukan rekap keseluruhan data recording pegawai 
Beberapa tabel dibawah merupakan hasil spesifikasi user journey maps dari 
masing-masing pengguna dari aplikasi yang dijabarkan masing-masing pada Tabel 
5.5 adalah user journey dari aktor pegawai, kemudian pada Tabel 5.6 adalah user 




Tabel 5.5 User Journey Map Pegawai 
 Andi adalah seorang sales person yang bekerja pada PT. XYZ. Sehari-
harinya ia bekerja di lapangan untuk mengunjungi mitra dari 
perusahaan. Dengan bekerja di lapangan, Andi membutuhkan 
aplikasi recording pegawai untuk melakukan absensi online 
User Expectations 
 Dapat melakukan absensi secara online 
 Berhasil melakukan absensi online 
Mengakses fitur absensi dan 
memilih lokasi keberadaan 
Melakukan photo tagging Konfirmasi lokasi dan 
waktu 
Melihat status absensi 
Doing 1. Memilih lokasi 
keberadaan pada maps 
2. Konfirmasi waktu absensi 
 
4. Melakukan foto dengan 
smartphone 






8. Melihat status absensi 
pada halaman Absensi 
Thinking Apakah lokasi dan waktu pada 
aplikasi dapat terdeteksi secara 
langsung? 
Apakah dapat melakukan foto 
ulang jika foto tidak sesuai 
keinginan? 




Apakah dapat melihat status 




Lokasi dan waktu terdeteksi dan 
dapat mengkonfirmasi lokasi 
dan waktu 
Berhasil melakukan photo 
tagging 
 Status absensi berhasil 
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Pain Points Lokasi keberadaan tidak 
terdeteksi pada aplikasi 
Harus melakukan photo tagging 
dengan jelas sesuai lokasi 
Lokasi berubah dari 
sebelumnya 
 Status absensi tidak diterima atau 
tidak berhasil 
Insights 
 Lokasi dan waktu otomatis terdeteksi 
 Sistem dapat diakses melalui handphone 
 
Tabel 5.5 User Journey Map Pegawai (Lanjutan) 
 
 Pegawai dapat melakukan konfirmasi kunjungan di mitra perusahaan User Expectations 
 Dapat melakukan konfirmasi kunjungan 
 Dapat melakukan input catatan kunjungan 
 Melakukan absensi 
masuk kerja 
    Melakukan check in pada 
mitra 
 Melakukan input catatan 
kunjungan 
 Melakukan check out 
kunjungan 
Doing 1. Konfirmasi lokasi keberadaan 
2. Melakukan photo tagging 
3. Melakukan konfirmasi lokasi dan 
waktu absensi 
4. Memilih mitra yang 
akan dikunjungi 
5. Check in pada mitra 
yang dipilih 
6. Mengakses halaman 
mitra yang dikunjungi 
7. Input laporan 
kunjungan 
8. Menekan tombol 
check out pada 
halaman mitra 
Thinking Apakah perlu melakukan absensi ulang?  Apakah daftar mitra 
telah ter-input otomatis 
pada aplikasi? 
 Apakah harus input 
catatan jika tidak ada yang 
perlu dilaporkan? 
 Apakah bisa check out jika 





Absensi masuk kerja berhasil dilakukan  Dapat melakukan check 
in pada mitra yang akan 
dikunjungi 
 Dapat melakukan input 
catatan dengan lancar 




 Harus melakukan absensi terlebih dahulu  Mitra yang diinginkan 
tidak terdapat pada 
daftar mitra 
 Catatan yang diisi tidak 
dapat diunggah 
 Tidak dapat melakukan 
check out 
Insights 
 Dapat mengirimkan dokumen pendukung laporan 
 
Tabel 5.5 User Journey Pegawai (Lanjutan) 
 
 
Pegawai dapat melakukan proses pengajuan cuti dan perizinan User Expectations 
 Dapat melakukan pengajuan cuti dan perizinan 
 Pengajuan cuti dan perizinan diterima oleh 
pimpinan 
Memilih pengajuan cuti atau perizinan  Memilih tipe cuti atau 
perizinan 
 Melakukan input dokumen 
pendukung 
 Melihat status pengajuan 
Doing 1. Mengakses halaman cuti atau 
perizinan 
 
2. Memilih cuti umum 
atau cuti khusus 
untuk cuti dan izin 
dinas keluar atau 
late/early untuk 
perizinan 
3. Melengkapi form 
pengajuan 
4. Submit data pengajuan 
5. Melihat status 
pengajuan pada 
notifikasi 




 Apakah ada syarat tertentu 
di dalam pengajuan ini? 
 Apakah data yang 
diajukan langsung 




  Tipe cuti dan perizinan 
yang diinginkan terdapat 
pada aplikasi 
 Kelengkapan form yang 
diisi sesuai dengan 
ketentuan perusahaan 




 Tipe cuti dan perizinan 
yang diinginkan tidak 
terdapat pada aplikasi 
Kelengkapan form yang diisi 
tidak sesuai dengan 
ketentuan perusahaan 
 Pengajuan tidak disetujui 
oleh pimpinan 
Insights 
 Dapat melihat daftar hari libur 
 Dapat melihat kuota cuti 
 Dapat melihat daftar jenis cuti yang diperbolehkan 
 
 
Tabel 5.6 User Journey Pimpinan 
 
Pimpinan ingin melakukan persetujuan atas pengajuan cuti dan 
perizinan yang telah diajukan 
User Expectations 
 Dapat melakukan persetujuan pengajuan 
cuti dna perizinan 
Melakukan approval pengajuan 
cuti dan perizinan 
   
Doing 1. Login untuk mengakses 
aplikasi 
2. Memilih fitur approval 
3. Memilih daftar pengajuan oleh 
pegawai yang akan dilakukan 
approval 
4. Menerima atau menolak 
pengajuan 
   
Thinking  Apakah daftar pengajuan telah    
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Dapat melakukan approval 
pengajuan 
   
Pain 
Points 
 Pengajuan yang diterima tidak 
sesuai dengan data pengajuan yang 
diajukan 
   
Insights 
 Terdapat detail dokumen pengaju 
 Sistem dapat diakses melalui smartphone yang dimiliki oleh pengguna 
 
Tabel 5.6 User Journey Pimpinan (Lanjutan) 
 
 
Pimpinan ingin melihat riwayat kegiatan yang dilakukan oleh 
pegawai 
User Expectations 




   
Doing 1. Melakukan login untuk 
mengakses aplikasi 
2. Memilih daftar pegawai 
yang ada pada halaman 
utama 
3. Memilih kategori riwayat 
(absensi, perizinan, cuti, 
report) 
   
Thinking Apakah semua pegawai telah 
terdaftar pada aplikasi? 




Dapat melihat riwayat 
kegiatan pegawai dengan 
detail 
   
Pain Points  Terdapat pegawai yang tidak 
ada pada daftar pegawai 
   
Insights 
 Sistem dapat diakses melalui handphone 
 
 
Tabel 5.7 User Journey Admin 
 
Admin dari aplikasi ingin melakukan rekap data kegiatan yang telah 
dilakukan oleh pengguna aplikasi 
User Expectations 
 Dapat melakukan rekap keseluruhan data 
kegiatan yang ada pada aplikasi 
Melakukan rekap data kegiatan    
Doing 1. Melakukan login untuk 
mengakses aplikasi 
2. Masuk ke halaman dashboard 
3. Melakukan rekap keseluruhan 
data pada halaman dashboard 
   
Thinking  Apakah data yang diterima sesuai 
dengan kegiatan yang dilakukan 
pada aplikasi? 
   
Happy 
Moments 
Dapat melakukan rekap 
semua data 




 Data yang diterima tidak lengkap    
Insights 
 Sistem dapat diakses melalui desktop 
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 Arsitektur Informasi 
Arsitektur Informasi dibuat untuk mengelola hirarki informasi yang 
terkandung dalam aplikasi web dan mobile aplikasi recording pegawai, yang 
bertujuan untuk meringankan pengguna dalam memenuhi kebutuhannya. 
Information Architecture adalah suatu disiplin desain yang fokus pada 
pembuatan informasi agar mudah dicari dan mudah dipahami (Rosenfeld et al., 
2015). Terdapat empat komponen pada Information Architecture yakni organisation 
system yang berkaitan dengan hirarki, labelling atau penamaan, navigation sistem 
yang berkaitan dengan bagaimana perpindahan antar halaman dan searching 
system. 
 
Gambar 5.1 Sitemap – Pegawai 
Pada Gambar 5.1 adalah sitemap dari pegawai. Terdapat halaman Absensi, 
Cuti, dan Perizinan. Pada halaman absensi terdapat dua fitur yaitu, absensi regular 
dan kunjungan mitra. Pada absensi reguler, terdapat elemen-elemen dalam 
menjalankan fitur ini, yaitu lokasi, waktu, dan photo tagging. Pada kunjungan 
mitra terdapat elemen lokasi, waktu, nama mitra, photo tagging, dan catatan 
kunjungan. 
Halaman Cuti terdapat beberapa opsi yaitu cuti umum dan cuti khusus. 
Pada cuti umum, atribut yang diperlukan dalam pengajuan adalah nama cuti, 
tanggal, durasi, dan dokumen pendukung. Sedangkan pada cuti khusus atribut 
yang diperlukan adalah nama cuti, rasionalisasi, tanggal, durasi, dokumen 
pendukung. 
Halaman Perizinan terdapat beberapa opsi yaitu late/early jika ingin izin 
datang terlambat atau izin pulang terlebih dahulu, dan izin dinas keluar. Pada 
perizinan late/early, terdapat beberapa atribut yang diperlukan, yaitu 
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rasionalisasi, tanggal, bukti pendukung. Sedangkan pada dinas keluar terdapat 
beberapa atribut yang diperlukan dalam melakukan pengajuan, yaitu tujuan, 
tanggal berangkat dan pulang, dan catatan kegiatan. 
 
 
Gambar 5.2 Sitemap – Pimpinan 
Pada gambar 5.2 merupakan sitemap pimpinan. Terdapat halaman 
persetujuan dan monitoring. Pada halaman fitur persetujuan, pimpinan 
melakukan approval dengan memilih nama pengaju dan melihat detail pengajuan. 
Pimpinan dapat menerima atau menolak pengajuan tersebut. 
Pada halaman monitoring, pimpinan melihat kegiatan pegawai dengan 
memilih nama pegawai berdasarkan kegiatan yang dilakukan, yaitu absensi, 
perizinan, cuti, dan report. 
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Gambar 5.3 Sitemap – Admin 
Gambar 5.3 merupakan sitemap dari aktor admin. Informasi yang terdapat 
pada halaman untuk melakukan rekap data diantaranya total pegawai, total 
absen, total mitra, dan total izin diterima. Admin melakukan verifikasi dengan 
menerima atau menolak kegiatan pegawai, yaitu absensi, kunjungan mitra, 
pengajuan cuti, dan pengajuan izin agar data dapat masuk pada sistem. 
 
 Wireframe 
Berdasarkan information architecture dan user journey yang telah dibuat 
sebelumnya, langkah selanjutnya adalah memvisualisasikan dengan mengubah 
menjadi wireframe. Dalam pembuatan wireframe terapat dua versi platform yaitu 
versi mobile untuk aplikasi pegawai dan pimpinan, dan desktop untuk admin. 
Wireframe dibuat untuk dijadikan pedoman atau gambaran dalam pembuatan 
desain antarmuka aplikasi recording pegawai. Wireframe terdiri dari berbagai 
garis, bentuk, dan konten yang mewakili desain antarmuka yang disesuaikan 
dengan kebutuhan yang telah didefinisikan.
56  
 Versi Mobile 
Wireframe versi mobile dibuat untuk aktor pegawai dan pimpinan. 
1. Halaman Login 
Gambar 5.4 merupakan rancangan wireframe untuk halaman login aplikasi 
yang digunakan oleh pegawai dan pimpinan. Nomor 1 adalah text field yang 
digunakan oleh pengguna  untuk melakukan input username dan password. 




Gambar 5.4 Wireframe Login 
 
2. Halaman Utama 
Gambar 5.5 dan Gambar 5.6 adalah rancangan wireframe halaman utama 
pegawai dan pimpinan. Pada halaman utama karyawan terdapat kumpulan dari 
fitur-fitur utama seperti absensi, pengajuan cuti, dan pengajuan perizinan, 
biodata, jadwal mingguan dan button home. Sedangkan pada halaman utama 
pimpinan terdapat fitur tambahan yang terletak di pojok kanan atas yang berguna 
untuk melakukan approval dan tampilan daftar pegawai yang digunakan untuk 
monitoring. Nomor 1 adalah top app bars yang dimana berisi beberapa kompenen 
yaitu logo aplikasi, nama, foto, jabatan, dan domisili pengguna, serta notifikasi. 
Nomor 2 merupakan section  yang berisi fitur dari aplikasi yang dimana 
diterapkan di dalam bentuk card. Nomor 3 adalah Bottom Navigation yang berisi 




aplikasi.  Nomor 4, 5, dan 6 adalah button yang berisi icon yang digunakan untuk 
mengakses fitur yang ada. Pada halaman utama pimpinan terdapat penambahan 
yang ditunjukkan pada nomor 7 yaitu icon yang digunakan sebagai fitur approval. 
Terdapat penambahan pula pada nomor 8 yaitu section yang berupa button yang 
ditampilkan dengan foto pegawai yang digunakan sebagai monitoring pegawai. 
 
Gambar 5.5 Wireframe Halaman Utama Pegawai 
 
Gambar 5.6 Wireframe Halaman Utama Pimpinan 
3. Halaman Absensi 
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Pada Gambar 5.7 menggambarkan wireframe fitur absensi masuk dan absensi 
pulang pada user interface aktor karyawan dan pimpinan. Pada absensi masuk 
dan absensi pulang, sales akan melakukan pengambilan gambar serta lokasi 
tempat sales berada. Kemudian, pengambilan waktu absensi akan ditampilkan 
pada fitur absensi. Nomor 1 merupakan header berupa card yang berisi beberapa 
komponen yaitu tanggal pada hari ini dan waktu pada saat ini. Nomor 2 
merupakan section berbentuk card yang digunakan untuk menampilkan waktu 
saat melakukan absensi. Nomor 3 merupakan button yang digunakan untuk 
mengakses fitur absensi masuk, pulang, dan kunjungan mitra. Nomor 4 adalah 
section berbentuk card yang berisi komponen tanggal, waktu, lokasi, dan tombol. 
Nomor 5 merupakan button yang digunakan untuk mengakses foto tagging. 
Nomor 6 adalah button untuk memotret. Nomor 7 adalah section untuk 
menampilkan lokasi pengguna. Nomor 8 adalah button untuk melakukan 
konfirmasi absensi. 
 
Gambar 5.7 Wireframe Absensi 
4. Halaman Kunjungan Mitra 
Gambar 5.8 adalah rancangan wireframe halaman kunjungan mitra. Fitur ini 
digunakan karyawan khususnya sales person dari perusahaan yang akan 
melakukan kunjungan ke mitra dari perusahaan. Tampilan pada fitur ini diawali 
dengan cards yang berguna untuk memilih daftar mitra yang akan dilakukan check 
in. Kemudian terdapat tampilan dimana karyawan akan melakukan photo tagging 
dan selanjutnya akan masuk ke tampilan detail mitra. Untuk menambahkan 
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catatan kunjungan, karyawan akan mengisi form yang akan ditampilkan oleh 
aplikasi. Nomor 1 adalah tampilan halaman awal fitur kunjungan mitra yang 
terdiri dari beberapa card yang menampilkan nama mitra yang akan dikunjungi. 
Nomor 2 adalah section untuk menampilkan lokasi pengguna. Nomor 3 adalah 
section berbentuk card yang berisi komponen tanggal, waktu, lokasi, dan tombol 
yang digunakan untuk mengakses halaman mitra. Nomor 4 adalah button 
menambah catatan kunjungan. Nomor 5 adalah section  yang digunakan untuk 
menampilkan foto mitra dan deskripsi mitra. Nomor 6 adalah daftar catatan 
kunjungan yang ditampilkan dengan bentuk card. Nomor 7 adalah text field untuk 
mengisi catatan. Nomor 8 adalah section untuk unggah berkas. Nomor 9 adalah 
button untuk mengkonfirmasi catatan kunjungan. Nomor 10 adalah button untuk 
melakukan Check Out kunjungan. 
 
Gambar 5.8 Wireframe Kunjungan Mitra 
5. Halaman Pengajuan Perizinan 
Pada Gambar 5.9 menggambarkan wireframe  fitur perizinan pada user 
interface  aktor karyawan dan dapat digunakan juga oleh pimpinan. Pada fitur 
perizinan terdapat 2 fitur, yaitu fitur late/early dan fitur dinas ke luar. Pada fitur 
late/early menjelaskan perizinan keterlambatan maupun pulang cepat, sedangkan 
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pada fitur dinas ke luar merupakan perizinan yang digunakan untuk melakukan 
dinas kerja diluar area. Tampilan pada fitur ini sebagian besar berbentuk form yang 
digunakan untuk melakukan pengumpulan data pengajuan. Setelah melakukan 
pengajuan akan terdapat notifikasi bahwa pengajuan telah terkirim. 
Nomor 1 adalah section berbentuk card yang berisi komponen berupa button 
yang digunakan untuk mengakses fitur perizinan. Nomor 2 adalah section riwayat 
pengajuan perizinan yang ditampilkan dalam bentuk card. Nomor 3 adalah heading 
yang menunjukkan fitur yang sedang diakses. Nomor 4 adalah picker yang 
digunakan untuk memilih jenis perizinan. Nomor 5 adalah datepicker untuk 
memilih tanggal. Nomor 6 adalah textfiled untuk mengisi keterangan perizinan. 
Nomor 7 adalah datepicker untuk memilh tanggal keluar dan kembali. Nomor 8 
adalah textfiled untuk mengisi tujuan dinas. Nomor 9 adalah button untuk 
mengkonfirmasi pengajuan. Nomor 10 adalah dialog yang muncul sebagai 
notifikasi bahwa pengajuan telah terkirim. 
 
Gambar 5.9 Wireframe Perizinan 
6.  Halaman Pengajuan Cuti 
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Pada Gambar 5.10 adalah menjelaskan wireframe halaman cuti yang dapat 
digunakan oleh pegawai dan pimpinan. Dalam rancangan desain fitur cuti 
terdapat dua pilihan yang dapat digunakan yaitu cuti umum dan cuti khusus. Cuti 
umum merupakan cuti yang termasuk ke dalam jatah cuti tahunan perusahaan, 
sedangkan cuti khusus adalah cuti yang dapat digunakan kapanpun disertai 
dengan alasan yang jelas. Tampilan pada fitur cuti ini sebagian besar berbentuk 
form yang digunakan untuk pengajuan. Notifikasi akan muncul setelah melakukan 
pengajuan. 
Nomor 1 adalah section berbentuk button yang digunakan untuk mengakses 
fitur cuti. Nomor 2 adalah section riwayat pengajuan cuti yang ditampilkan dalam 
bentuk card. Nomor 3 adalah heading yang menunjukkan fitur yang sedang 
diakses. Nomor 4 adalah picker yang digunakan untuk memilih tipe cuti dan 
memilih tanggal cuti. Nomor 5 adalah textfiled untuk mengisi keterangan cuti. 
Nomor 7 adalah button untuk mengkonfirmasi pengajuan. Nomor 8 adalah dialog 
yang muncul sebagai notifikasi bahwa pengajuan telah terkirim. 
 
Gambar 5.10 Wireframe Cuti 
7.  Halaman Approval Pengajuan 
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Gambar 5.11 adalah rancangan wireframe halaman approval yang digunakan 
oleh pimpinan yang menjadi pembeda antara aplikasi yang digunakan oleh 
karyawan dan pimpinan. Tampilan pada fitur approval terdiri dari cards yang 
berguna untuk memilih pengajuan karyawan yang akan dilakukan persetujuan. 
Selain itu terdapat tampilan detail pengajuan berbentuk form disertai tombol 
untuk melakukan persetujuan. 
Nomor 1 yaitu icon yang digunakan sebagai fitur approval. Nomor 2 adalah 
heading untuk menampilkan judul halaman yang diakses. Nomor 3 adalah daftar 
pegawai yang melakukan pengajuan yang ditampilkan dalam bentuk cards. 
Nomor 4 adalah heading yang menampilkan nama pegawai yang akan dilakukan 
persetujuan. Nomor 5 adalah text yang menampilkan tipe pengajuan. Nomor 6 
adalah textbox yang menampilkan tanggal, perihal yang diajukan, dan berkas yang 
diunggah. Nomor 7 adalah button untuk melakukan persetujuan. 
 
Gambar 5.11 Wireframe Approval 
7.  Halaman Monitoring Pegawai 
Gambar 5.12 adalah rancangan wireframe halaman monitoring pegawai yang 
digunakan oleh pimpinan. Fitur ini dibagi beberapa bagian yaitu fitur absensi, 
perizinan, cuti , dan report. Dari masing - masing fitur ini manajer mampu melihat 
aktivitas karyawannya masing - masing. Tampilan pada fitur ini terdiri dari cards 
yang digunakan untuk memilih aktivitas karyawan yang akan dilihat, form yang 
menampilkan detail aktivitas, dan tab yang berguna untuk memilih jenis aktivitas 
karyawan. 
Nomor 1 yaitu section yang berupa button yang ditampilkan dengan foto 
pegawai yang digunakan sebagai untuk memilih pegawai. Nomor 2 adalah top app 
bars yang berisi komponen berupa nama, jabatan, dan domisili pegawai yang 
dipilih serta terdapat tab untuk pilihan kategori yang ingin dilihat. Nomor 3 adalah 
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tab yang berisi beberapa pilihan untuk kategori kegiatan yang ingin dilihat. Nomor 
4 adalah daftar kegiatan pegawai berdasarkan kategori kegiatan yang dipilih. 
Nomor 5 adalah section yang menampilkan kegiatan pegawai secara detail. 
 
Gambar 5.12 Wireframe Monitoring Pegawai 
 Versi Desktop 
 Wireframe dengan versi desktop ini dibuat untuk digunakan oleh aktor 
admin. 
1. Halaman Login 
Gambar 5.13 merupakan rancangan wireframe dari halaman login aplikasi 
yang digunakan oleh admin. Nomor 1 merupakan card yang berisi komponen 
untuk melakukan login. Nomor 2 adalah textfield untuk mengisi username 
dan password. Nomor 3 adalah button untuk melakukan login. 
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Gambar 5.13 Wireframe Login Admin 
2. Halaman Rekap Data 
Gambar 5.14 merupakan rancangan wireframe dari halaman melakukan 
rekap data aplikasi yang digunakan oleh admin. Nomor 1 adalah menu yang 
dapat dipilih berdasarkan kategori kegiatan maupun perorangan. Nomor 2 
adalah daftar pegawai yang dapat dipilih. Nomor 3 adalah diagram yang 
menampilkan prosentasi kehadiran. Nomor 4 adalah dashboard untuk 
menampilkan total jumlah kegiatan pegawai pada aplikasi. Nomor 5 adalah 
card yang berisi profil pegawai yang dipilih. Nomor 6 adalah section untuk 
menampilkan daftar kegiatan pegawai. Nomor 7 adalah button untuk 
melihat detail kegiatan pegawai. Nomor 8 adalah button untuk edit profile 
dan hapus profile. Nomor 9 adalah tab untuk memilih kategori kegiatan 
pegawai. Nomor 10 adalah section untuk menampilkan detail kegiatan 
pegawai berdasarkan kategori yang dipilih. Nomor 11 adalah navigasi 
pagination untuk memilih halaman. 
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Gambar 5.14 Wireframe Rekap Data 
 Wireflow 
Langkah yang dilakukan selanjutnya adalah membuat wireflow dari rancangan 
aplikasi. Wireflows adalah format spesifikasi desain yang menggabungkan desain tata letak 
halaman berbentuk wireframe dengan cara yang disederhanakan seperti flowchart untuk 
merepresentasikan interaksi (Page Laubheimer, 2016).  Wireflow dibuat  dengan tujuan 
untuk menggambarkan interaksi yang ada pada wireframe. Wireflow dirancang 
berdasarkan alur yang telah dijabarkan pada analisis kebutuhan yang telah dilakukan. 
1. Wireflow fitur Login 
Wireflow untuk melakukan login dijelaskan pada Gambar 5.15. Fitur login melalui 
mobile dapat diakses oleh pegawai dan pimpinan dari perusahaan. Aktor yang terlibat 
akan mengakses aplikasi recording pegawai lalu akan langsung diarahkan kepada landing 
page aplikasi. Untuk dapat mengakses fitur login, pengguna perlu untuk menunggu 
landing page menghilang dan kemudian menampilkan form login. Pengguna dapat 
memiliki akun dengan cara didaftarkan secara otomatis oleh admin. Kemudian pengguna 
diminta untuk melakukan input username dan password lalu melakukan klik pada tombol 




Gambar 5.15 Wireflow Login 
2. Wireflow melakukan presensi 
Wireflow tugas melakukan presensi dijabarkan pada gambar 5.16. Pegawai dan 
pimpinan dapat melakukan presensi datang dan pulang kerja. Pengguna dapat mengakses 
fitur presensi setelah melakukan login dan memilih button yang memiliki icon sidik jari 
pada halaman utama. Setelah itu tampilan utama fitur presensi akan menampilkan tanggal 
dan waktu yang ditunjukkan pada hari itu serta pilihan yang berisikan absensi data, absensi 
pulang, dan kunjungan mitra. Absensi pulang tidak dapat dilakukan sebelum melakukan 
absensi datang. Untuk melakukan absensi datang, pengguna dapat memilih button absensi 
datang yang kemudian akan ditampilkan peta lokasi keberadaan serta tanggal dan waktu. 
Kemudian pengguna harus melakukan photo tagging sebagai bukti keberadaan dan 
setelah itu dapat melakukan konfirmasi. Untuk absensi pulang tugas yang dikerjakan tetap 
sama seperti yang dilakukan pada absensi datang, hanya saja yang membedakan adalah 
pengguna harus memilih absensi pulang. Setelah melakukan presensi, halaman utama 
presensi akan menampilkan waktu keberhasilan melakukan presensi. 
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Gambar 5.16 Wireflow Absensi 
3. Wireflow melakukan kunjungan mitra 
Pada gambar 5.17 dijabarkan mengenai wireflow tugas melakukan kunjungan 
mitra. Fitur ini dapat digunakan oleh pegawai perusahan dimana pegawai dapat 
melakukan check in dan check out pada mitra yang dikunjungi serta melakukan pelaporan 
catatan kunjungan. Sebelum melakukan kunjungan mitra, pegawai harus melakukan 
absensi datang terlebih dahulu. Untuk mengakses fitur kunjungan mitra, pengguna 
memilih button kunjungan mitra yang ada pada halaman fitur absensi. Kemudian aplikasi 
akan menampilkan beberapa cards yang menunjukkan daftar mitra yang akan dikunjungi 
berdasarkan jadwal yang berupa hari dan tanggal kunjungan. Setelah memilih mitra yang 
akan dikunjungi, pengguna akan diminta untuk melakukan check in kunjungan dengan 
melakukan konfirmasi keberadaan dan waktu kunjungan. Kemudian pegawai akan 
melakukan photo tagging sebagai bukti keberadaan di mitra. Setelah itu aplikasi akan 
menampilkan halaman mitra yang sedang dikunjungi. Jika terdapat catatan yang ingin 
dilaporkan, maka pengguna dapat menekan button yang menunjukkan icon “tambah”. 
Lalu form akan ditampilkan oleh aplikasi yang kemudian harus dilengkapi oleh pengguna 
dan apabila telah selesai dapat menekan button submit. Setelah kunjungan telah selesai 
dilakukan, pengguna dapat melakukan check out dengan cara menekan button check out 
pada bagian bawah aplikasi dan aplikasi akan kembali pada halaman daftar mitra. 
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Gambar 5.17 Wireflow Kunjungan Mitra 
4. Wireflow melakukan tambah jadwal kunjungan 
Gambar 5.18 adalah wireflow tugas untuk menambahkan jadwal kunjungan. 
Pegawai dapat menambahkan mitra dan jadwal kunjungan sesuai dengan keinginan. 
Pegawai diharuskan login agar halaman utama dapat terakses, kemudian menekan button 
icon kalender yang berada pada taskbar bagian bawah aplikasi. Aplikasi akan menampilkan 
halaman fitur tambah jadwal kunjungan. Apabila ingin menambahkan jadwal kunjungan, 
pengguna harus menekan tombol “add new schedule”. Lalu aplikasi akan menampilkan 
halaman yang berisi menu dropdown yang digunakan untuk memilih tanggal berbentuk 
mini kalender dan memilih mitra yang ingin ditambahkan. Jika telah melakukan input data, 
maka dapat melakukan konfirmasi. Apabila pengguna ingin melihat daftar hari libur maka 
dapat menekan tombol “check day off” dan aplikasi akan menampilkan daftar hari libur 
selama 1 tahun. 
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Gambar 5.18 Wireflow Tambah Jadwal Kunjungan Mitra 
5. Wireflow melakukan pengajuan perizinan 
Halaman perizinan memiliki 2 fitur, yaitu perizinan late/early dan perizinan dinas 
keluar. Pada gambar 5.19 dijelaskan mengenai wireflow tugas melakukan perizinan 
late/early. Pegawai dapat melakukan pengajuan perizinan untuk datang terlambat 
maupun pulang kerja lebih awal. Pegawai Pegawai diharuskan login agar halaman utama 
dapat terakses. Pada halaman utama, pegawai memilih button icon amplop untuk dapat 
masuk ke halaman perizinan. Setelah itu aplikasi akan menampilkan halaman perizinan 
dimana terdapat 2 pilihan yaitu late/early dan dinas keluar. Untuk Melakukan perizinan 
late/early, pegawai dapat memilih button icon jam. Lalu akan ditampilkan halaman form 
perizinan dimana pegawai harus memasukkan data yang diminta untuk melakukan 




Gambar 5.19 Wireflow Perizinan Late/Early 
Pada gambar 5.20 dijelaskan mengenai wireflow tugas melakukan perizinan dinas 
keluar. Pegawai dapat melakukan pengajuan perizinan apabila ditugaskan untuk 
melakukan pekerjaan di luar area. Alur yang dikerjakan sama seperti melakukan izin 
late/early, tetapi pegawai memilih pilihan button yang memiliki icon mobil. Setelah itu 
aplikasi akan menampilkan form pengajuan. Yang membedakan dari perizinan lainnya 
adalah pada dinas keluar, pegawai diharuskan memasukkan data lokasi tujuan dinas. 
Setelah data ter-submit, aplikasi akan menampilkan notifikasi bahwa pengajuan telah 
terkirim ke pimpinan.  
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Gambar 5.20 Wireflow Perizinan Dinas Keluar 
6. Wireflow melakukan pengajuan cuti 
Halaman pengajuan cuti memiliki 2 fitur yaitu cuti umum dan cuti khusus. Gambar 
5.21 merupakan wireflow tugas melakukan pengajuan cuti umum. Pegawai dapat 
melakukan pengajuan cuti tahunan yang telah dialokasikan oleh perusahaan. Pegawai 
diharuskan login agar halaman utama dapat terakses. Pada halaman utama, pegawai 
memilih button yang memiliki icon pesawat untuk dapat masuk ke halaman cuti. Pada 
halaman cuti, aplikasi akan menampilkan 2 pilihan yang mana pegawai akan memilih 
button untuk cuti umum. Setelah itu akan ditampilkan form pengajuan yang mana pegawai 
harus memasukkan data berupa tipe cuti dan tanggal cuti yang diambil. Setelah melakukan 
submit data, aplikasi akan menampilkan notifikasi yang menunjukkan bahwa pengajuan 
cuti umum telah terkirim ke pimpinan. 
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Gambar 5.21 Wireflow Cuti Umum 
Gambar 5.22 merupakan wireflow tugas melakukan pengajuan cuti khusus. Pegawai 
dapat melakukan pengajuan cuti diluar cuti tahunan yang diberikan oleh perusahaan, atau 
dengan kata lain pegawai dapat melakukan pengajuan cuti ketika terdapat suatu kondisi yang 
mendesak. Pada halaman cuti pegawai akan memilih button untuk cuti khusus. Setelah itu 
akan ditampilkan form pengajuan yang mana pegawai harus memasukkan data berupa 
tipe cuti dan tanggal cuti yang diambil. Apabila durasi cuti yang diambil melebihi ketentun 
perusahaan, maka akan muncul notifikasi untuk menanyakan apakah pengajuan cuti dapat 
dialokasikan ke cuti tahunan atau tidak. Setelah melakukan submit data, aplikasi akan 





Gambar 5.22 Wireflow Cuti Khusus 
7. Wireflow melakukan Approval 
Pada Gambar 5.23 dijabarkan mengenai wireflow tugas untuk melakukan approval 
pengajuan cuti dan perizinan. Fitur approval digunakan oleh pimpinan untuk dapat 
melakukan persetujuan pengajuan cuti atau perizinan yang telah dilakukan oleh pegawai. 
Pimpinan diharuskan login agar halaman utama dari aplikasi dapat terakses. Pada halaman 
utama pimpinan dapat memilih fitur approval pada top app bars dengan navigasi 
berbentuk icon kertas. Setelah dipilih aplikasi akan menampilkan halaman approval yang 
berisikan cards yang digunakan untuk memilih pengajuan berdasarkan nama pengaju. 
Setelah dipilih, akan ditampilkan detail pengajuan yang berisikan tanggal serta perihal 
pengajuan. Apabila setuju pimpinan dapat menekan tombol accept, tetapi jika menolak 
pimpinan dapat menekan tombol reject. 
 
Gambar 5.23 Wireflow Approval 
8. Wireflow melakukan monitoring pegawai 
Pada Gambar 5.24 dijabarkan mengenai wireflow tugas untuk melakukan 
monitoring pegawai. Fitur ini digunakan oleh pimpinan untuk dapat melakukan monitoring 
pegawai. Pimpinan diharuskan login agar halaman utama dari aplikasi dapat terakses. 
Setelah itu pimpinan dapat memilih pegawai yang akan dilihat aktivitasnya dengan 
menekan foto pegawai yang terdapat pada bagian bawah aplikasi. Aplikasi akan 
menampilkan riwayat kegiatan yang telah dilakukan oleh pegawai berdasarkan presensi, 
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perizinan, cuti, dan laporan kegiatan. Pimpinan dapat memilih aktivitas pegawai dengan 
memilih tab yang berada pada top app bars aplikasi. Data ditampilkan menggunakan cards 
dan detail kegiatan akan ditampilkan berupa form. 
 
Gambar 5.24 Wireflow Monitoring Pegawai 
9. Wireflow melakukan rekap data 
Pada Gambar 5.25 dijelaskan mengenai wrieflow dari fitur rekap data. Fitur ini 
digunakan oleh admin untuk melakukan perekapan terhadap data kegiatan yang telah 
dilakukan di dalam aplikasi. Admin diharuskan login agar halaman utama dapat terakses. 
Kemudian admin dapat memilih pegawai yang datanya ingin dilakukan perekapan. 
Perekapan data dilakukan berdasarkan kategori kegiatan pada masing-masing pegawai. 
75  
 
Gambar 5.25 Wireflow Rekap Data 
 High Fidelity Prototype 
Setelah pembuatan wireflow selesai, kemudian dilanjutkan dengan pembuatan 
high fidelity prototype. Tahap ini merupakan tahap dimana desain aplikasi telah mendekati 
bentuk akhir dari produk yang sebenarnya. Proses membangun high-fidelity prototype 
dapat membantu untuk mengidentifikasi kelemahan dan kelalaian dalam evaluasi 
terhadap spesifikasi antarmuka pengguna (RA Virzi et al., 1996). High fidelity prototype 
dari tiap fitur akan dijabarkan sebagai berikut. 
 Versi Mobile 
Prototype versi mobile dibuat untuk aktor pegawai dan pimpinan. 
1. Prototype melakukan Login 
Pada gambar 5.26 terdapat fitur login yang akan muncul pada halaman awal ketika 
mengakses aplikasi. Halaman login pada karyawan dapat diakses oleh seluruh 
karyawan. Pada halaman login didominasi oleh warna putih dan merah serta terdapat 
beberapa bagian berwarna kuning. Terdapat beberapa elemen yaitu username, 
password, dan tombol login. 
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Gambar 5.26 Prototype Login 
2. Prototype melakukan Presensi 
Pada gambar 5.27 terdapat fitur absensi masuk dan pulang yang merupakan fitur 
yang digunakan oleh karyawan ketika melakukan presensi kehadiran dan pulang kerja. 
Input yang diperlukan adalah lokasi, waktu, dan foto sedangkan outputnya adalah 
rekap absensi masuk dan pulang kerja. Warna didominasi warna kuning, putih, dan 
merah yang digunakan pada simbol. Elemen utama yang ada dalam fitur ini adalah hari, 
tanggal,  waktu, GPS Tracking, dan photo tagging . 
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Gambar 5.27 Prototype Presensi 
3. Prototype melakukan Kunjungan Mitra 
Pada Gambar 5.28 terdapat prototype dari fitur Kunjungan Mitra. Pada fitur ini 
warna didominasi warna putih, kuning, dan hijau untuk tombol - tombol. Adapun input 
yang diharapkan adalah lokasi, waktu, foto, catatan kunjungan, dan dokumen 
tambahan. Output yang didapatkan adalah rekap kunjungan mitra. Tujuan dari adanya 
fitur ini adalah agar memudahkan karyawan dalam melakukan pelaporan ketika 
melakukan kunjungan ke mitra - mitra yang ada. 
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Gambar 5.28 Prototype Kunjungan Mitra 
4. Prototype melakukan tambah jadwal kunjungan 
Pada Gambar 6.22 terdapat prototype fitur Schedule . Pada fitur ini warna 
didominasi warna putih, kuning, merah untuk tombol - tombol, dan hijau untuk pilihan. 
Adapun input yang diharapkan adalah tanggal, lokasi, waktu, mitra tujuan. Output yang 
didapatkan adalah rekap jadwal yang sudah diatur. Tujuan dari adanya fitur ini adalah 
agar memudahkan karyawan dalam melakukan penjadwalan dalam kunjungan mitra 
yang akan dilakukan. 
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Gambar 5.29 Prototype Kunjungan Mitra 
5. Prototype melakukan pengajuan perizinan 
Pada halaman perizinan  yang terdapat 2 fitur, yaitu fitur late/early dan dinas ke 
luar. Pada Gambar 5.30 merupakan halaman late/early yang merupakan fitur untuk 
pengajuan keterlambatan maupun pulang cepat. Input yang diperlukan adalah pilihan 
status, tanggal, catatan, dan tujuan izin. Sedangkan, outputnya adalah notifikasi izin 
terkirim dan notifikasi status izin diterima atau tidak. Elemen yang ada dalam halaman 
late/early adalah halaman perizinan, pick status , pick date , to , message , notif sent , 
notif status, history , notifications, schedule,  dan home button .   
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Gambar 5.30 Prototype Late/Early 
Pada Gambar 5.31 adalah fitur dinas ke luar yang merupakan fitur untuk melakukan 
pengajuan permohonan tugas keluar dinas. Input yang diperlukan adalah tanggal pergi, 
tanggal pulang, lokasi tujuan, supervisor tujuan izin, dan message. Kemudian, 
outputnya adalah notifikasi izin terkirim dan notifikasi status izin diterima atau tidak. 
Elemen yang ada dalam halaman dinas ke luar adalah halaman perizinan, out date, 
return date, lokasi tujuan, to, message, notif sent, notif status, histor, schedule, 
notifications, home button . 
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Gambar 5.31 Prototype Dinas Keluar 
6. Prototype melakukan pengajuan cuti 
Pada Gambar 5.32 terdapat prototype fitur Cuti. Pada fitur ini warna didominasi 
warna putih dan kuning. Warna merah dan hijau digunakan untuk tombol - tombol. 
Adapun input yang diharapkan adalah Tanggal pergi, Tanggal kembali, Lokasi tujuan, 
dan Catatan / Message. Output yang didapatkan adalah Notifikasi pengajuan cuti 
terkirim dan Notifikasi status cuti diterima atau tidak. Tujuan dari adanya fitur ini adalah 
agar memudahkan karyawan dalam melakukan pengajuan cuti. 
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Gambar 5.32 Prototype Cuti Umum 
 
Gambar 5.33 Prototype Cuti Khusus 
7. Prototype melakukan approval 
Pada Gambar 5.34 terdapat fitur approval  yang menjadi pembeda utama antara 
fitur prototype manajer dengan prototype karyawan. Fitur ini berfungsi untuk 
membantu manajer dalam memberikan persetujuan terhadap pengajuan izin atau cuti 
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yang dilakukan oleh masing - masing staff. Prototype ini didominasi oleh warna putih, 
dan kuning, serta warna merah dan hijau pada tiap tombolnya. Input dari fitur ini adalah 
request perizinan, dan outputnya adalah persetujuan atau penolakan dari manajer. 
Elemen yang ada pada detail perizinan, accept & reject button,  dan halaman awal. 
 
Gambar 5.34 Prototype Approval 
8. Prototype melakukan monitoring pegawai 
Pada Gambar 6.35 terdapat prototype fitur Monitoring  Karyawan. Pada fitur ini 
warna didominasi warna putih dan kuning. Warna merah untuk tombol - tombol, dan 
hijau pada beberapa text . Adapun input yang diharapkan adalah manajer memilih 
karyawan. Output yang didapatkan adalah tampilan detail karyawan berdasarkan 
absensi, perizinan, cuti, dan report atas hasil kegiatan yang sebelumnya dilakukan oleh 
pegawai. Adanya fitur ini memiliki tujuan agar manajer dapat dengan mudah dalam 
melakukan monitoring  kegiatan karyawan. 
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Gambar 5.35 Prototype Monitoring Pegawai 
 Versi Desktop 
Prototype versi desktop dibuat untuk aktor admin. 
1. Halaman Login 
Pada gambar 5.36 terdapat fitur login  yang akan muncul pada halaman 
awal ketika mengakses aplikasi. Halaman login pada Admin dapat diakses oleh 
seluruh HRD. Pada halaman login didominasi oleh warna putih serta beberapa 
tombol berwarna merah. Terdapat beberapa elemen yaitu username, 
password, dan tombol login. Input  dari halaman ini berupa username dan 
password, sedangkan output- nya berupa halaman awal admin. 
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Gambar 5.36 Prototype Login Admin 
2. Halaman Rekap Data 
 







BAB 6 EVALUASI DAN ANALISIS HASIL 
Bab ini menjabarkan terkait evaluasi yang dilakukan terhadap desain prototype 
aplikasi recording pegawai. Evaluasi ini didasarkan pada kebutuhan pengguna dengan 
menggunakan metode Usability Testing. Pengujian dilakukan untuk mendapatkan tingkat 
efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna. Computer System Usability Questionnaire 
(CSUQ) digunakan untuk dilakukannya pengukuran tingkat kepuasan pengguna. 
 Evaluasi Desain Solusi 
Setelah dilakukannya perancangan terhadap desain solusi, tahapan yang dilakukan 
selanjutnya adalah melakukan pengujian terhadap desain solusi yang telah dirancang. 
Proses pengujian dilakukan menggunakan prototype hasil desain solusi. Di dalam proses 
evaluasi desain, dilakukan pengujian usability dimana partisipan diminta untuk 
menyelesaikan tugas yang ada di dalam scenario tugas. Pengujian melibatkan tujuh orang 
partisipan dan terdapat tiga kelompok pengguna untuk menjalankan pengujian. Pada 
kelompok pengguna pimpinan dan admin, partisipan yang melakukan testing diwakili oleh 
satu orang yang sama dari perusahaan karena pekerjaan dari partisipan tersebut dianggap 
telah mewakili kelompok pengguna pimpinan dan admin. Penjelasan terkait jumlah 
pengguna dijabarkan pada Tabel 6.1. 
Tabel 6.1 Partisipan  Usability Testing 




Total Jumlah Partisipan 7 
  
 Proses evaluasi desain dilakukan secara daring. Proses pengujian usability 
dilakukan dengan menggunakan teknik Unmoderated Remote Usability Testing (URUT) 
yang dimana teknik ini dilakukan ketika peneliti dan partisipan tidak berada di tempat yang 
sama dan masing-masing partisipan tidak menjalani testing di waktu yang bersamaan. 
URUT dapat dilakukan ketika penguji membutuhkan data yang dapat dikumpulkan secara 
cepat dalam rentan waktu yang pendek (Interaction Design Foundation, 2020). Dalam 
melakukan pengujian, penguji akan mengirimkan link website mazedesign.com dimana 
pada link tersebut berisi prototype desain solusi. Penguji juga akan mengirimkan kuesioner 
CSUQ yang dibuat pada google form yang akan diisi oleh partisipan setelah melakukan 
testing terhadap prototype. Partisipan melakukan proses pengujian menggunakan device 
berupa laptop dikarenakan terdapat kendala ketika melakukan pengujian melalui 
smartphone, dimana website tidak bisa terbuka. 
 Usability Testing dilakukan oleh partisipan dengan menjalankan semua tugas yang 
ada di dalam scenario tugas, yang kemudian peneliti akan melakukan perekapan terakit 
interaksi yang dilakukan oleh partisipan. Pengujian akan menganalisis terkait nilai 
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efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna terhadap penggunaan desain solusi yang 
dibuat. Skenario tugas yang digunakan untuk melakukan pengujian dibuat berdasarkan 
kebutuhan pengguna pada Tabel 4.6. 
 Tugas yang diberikan pada partisipan disesuaikan dengan peranan dari partisipan 
itu sendiri. Skenario tugas dibuat guna membantu dalam menyelesaikan tugas pada saat 








T-01 Andi adalah seorang Sales Person pada sebuah perusahaan. Sehari-harinya Andi bekerja tidak di 
dalam kantor perusahaan, melainkan melakukan pekerjaan di luar kantor untuk mengunjungi 
beberapa mitra perusahaan. Perusahaan mewajibkan setiap pegawai untuk melakukan presensi 
kerja baik yang di dalam kantor maupun di luar kantor. Andi membutuhkan sebuah sistem yang 
berguna untuk dapat melakukan presensi dimanapun ia berada. 
Lakukan presensi 
masuk dan pulang kerja. 
T-02 Di dalam kesehariannya, Andi bekerja mengunjungi setiap mitra dari perusahaan untuk 
melakukan pencatatan penjualan maupun menawarkan produk dari perusahaan. Oleh karena itu 
Andi ingin melakukan perekaman aktivitas kunjungan sebagai bukti bahwa dia telah melakukan 
kunjungan pada mitra perusahaan. 
Lakukan Check In 
dan Check Out kunjungan 
mitra. 
T-03 Perusahaan selalu melakukan input jadwal kunjungan mitra ynag nantinya akan dikunjungi oleh 
Sales Person perusahaan. Namun terkadang pada saat berkeliling melakukan kunjungan, Sales 
menemukan sebuah toko yang belum menjadi mitra perusahaan tetapi menurut Ia berpotensi 
untuk menjadi mitra. Oleh karena itu Ia ingin menambahkan toko tersebut pada jadwal 
kunjungan mitra perusahaan. 
Lakukan tambah 
jadwal kunjungan. 
T-04 Pegawai B merasa telah bekerja keras untuk bekerja mulai awal tahun sampai beberapa bulan 
terakhir sehingga tidak memiliki waktu bersama keluarga. Perusahaan memiliki kuota cuti 
tahunan yang dapat diambil oleh pegawai yang disebut cuti umum. Oleh karena itu B ingin 
mengambil cuti untuk dapat menikmati waktu bersama keluarga. 
Lakukan pengajuan cuti 
umum. 
T-05 Perusahaan menyediakan kuota cuti pegawai yang dapat diambil sewaktu-waktu ketika terdapat 
sebuah keadaan yang mengharuskan pegawai tersebut mengambil cuti. Semua keadaan yang 
memungkinkan untuk mengambil cuti telah ditentukan sebelumnya oleh perusahaan. Seorang 
pegawai sedang menantikan seorang calon buah hati lahir di dunia. Menurut dokter, esok hari 




menemani istrinya dalam melakukan persalinan. 
 




T-06 Seorang pegawai memiliki sebuah keadaan dimana ia diharuskan untuk menemani orang tuanya 
berobat ke rumah sakit di jam masuk kerja. Oleh karena itu ia ingin melakukan izin untuk datang 
terlambat bekerja. 
Lakukan pengajuan 
perizinan telat masuk 
kerja 
T-07 Seorang pegawai memiliki sebuah tugas untuk dinas ke luar area jangkauan perusahaan. Pegawai 
tersebut memiliki tugas untuk mengunjungi gerai yang terdapat di luar kota. Oleh karena itu ia 
ingin melakukan pengajuan izin dinas ke luar agar kegiatannya diketahui dan tercatat oleh 
perusahaan. 
Lakukan pengajuan 
perizinan dinas ke luar 
 




T-08 Pak Andre merupakan seorang manager yang memiliki tanggung jawab atas seluruh kegiatan 
pegawai. Semua pengajuan cuti atau perizinan akan menjadi tanggungjawabnya untuk menerima 
atau tidak pengajuan tersebut. Atas perannya tersebut, ia ingin melakukan approval terhadap 
pengajuan cuti dan perizinan yang diajukan oleh pegawai.  
Lakukan approval 
pengajuan 
T-09 Setiap kegiatan yang dilakukan oleh pegawai, system akan mencatat semua kegiatan tersebut. 
Berdasarkan perannya dalam bertanggung jawab atas semua kegiatan yang dilakukan oleh 









T-10 Admin bertanggungjawab untuk 
melakukan pendataan data dari 
setiap kegiatan yang dilakukan 
melalui sistem. Untuk dapat 
melakukan pendataan, admin wajib 
untuk melakukan login. 
Lakukan rekap data 
 
 Hasil Evaluasi Solusi Desain Berdasarkan Aspek Efektivitas 
Salah satu tujuan dari dilakukannya pengujian adalah untuk mendapatkan nilai 
efektivitas. Nilai ini didapatkan dari setiap tugas yang telah dilakukan oleh partisipan 
sesuai skenario tugas yang dapat dilihat pada Tabel 6.2, 6.3, dan 6.4. Perhitungan nilai 
aspek efektivitas didasarkan pada tingkat keberhasilan setiap tugas yang ditentukan. 
Perhitungan nilai dilakukan dengan menghitung success rate sesuai dengan persamaan 
sebagai berikut: 
𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑅𝑎𝑡𝑒 = 
( 𝐵+(𝑆𝐵 𝑥 0,5)) 
𝑥 100%    (1) 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑡𝑢𝑔𝑎𝑠 𝑥 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑃𝑎𝑟𝑡𝑖𝑠𝑖𝑝𝑎n              
Hasil dari setiap tugas yang dilakukan oleh seorang peserta dibagi menjadi tiga 
kategori. Artinya, berhasil (B) jika peserta berhasil menyelesaikan tugas tertentu dan 
berhasil sebagian (SB) jika peserta melakukan kesalahan saat melakukan tugas tetapi 
tetap dapat menyelesaikan tugas. Jika peserta tidak menyelesaikan tugas dengan benar 
dan tidak mencapai tujuan tugas yang diberikan, maka Gagal (G). 
Hasil evaluasi terhadap tingkat keberhasilan penggunaan rancangan aplikasi dari 
setiap partisipan untuk menyelesaikan semua tugas dapat dilihat pada Tabel 6.5, 6.7, dan 
6.8. 
6.1.1.1 Versi Mobile 
Pengujian versi mobile melibatkan pegawai dan pimpinan dari perusahaan. Penguji 
akan meminta partisipan untuk melakukan semua tugas sesuai skenario tugas yang dapat 
dilihat pada Tabel 6.2, 6.3. Setelah dilakukannya pengujian terhadapat semua tugas, 
kemudian perhitungan dapat dilakukan terhadap nilai efektivitas yang dihitung 
berdasarkan tingkat keberhasilan setiap partisipan ketika menjalankan tugas yang 
diberikan. 
Hasil dari tugas yang telah diselesaikan oleh partisipan dapat dilihat pada Tabel 6.5. 
Setelah itu dilakukan perhitungan tingkat keberhasilan dari partisipan dalam mengerjakan 
tugas yang diberikan. Tabel 6.6 menjabarkan tingkat keberhasilan dari masing-masing 







Tabel 6.5 Hasil Pengujian Tingkat Efektivitas Desain Solusi Pada Pegawai 
























1 Andi adalah seorang Sales Person pada sebuah perusahaan. Sehari-harinya 
Andi bekerja tidak di dalam kantor perusahaan, melainkan melakukan 
pekerjaan di luar kantor untuk mengunjungi beberapa mitra perusahaan. 
Perusahaan mewajibkan setiap pegawai untuk melakukan presensi kerja 
baik yang di dalam kantor maupun di luar kantor. Andi membutuhkan 
sebuah sistem yang berguna untuk dapat melakukan presensi dimanapun 
ia berada. 
Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil 
2 Di dalam kesehariannya, Andi bekerja mengunjungi setiap mitra dari 
perusahaan untuk melakukan pencatatan penjualan maupun menawarkan 
produk dari perusahaan. Oleh karena itu Andi ingin melakukan perekaman 
aktivitas kunjungan sebagai bukti bahwa dia telah melakukan kunjungan 
pada mitra perusahaan. 
Berhasil Berhasil Gagal Berhasil Berhasil Berhasil 
3 Perusahaan selalu melakukan input jadwal kunjungan mitra ynag nantinya 
akan dikunjungi oleh Sales Person perusahaan. Namun terkadang pada 
saat berkeliling melakukan kunjungan, Sales menemukan sebuah toko yang 
belum menjadi mitra perusahaan tetapi menurut Ia berpotensi untuk 
menjadi mitra. Oleh karena itu Ia ingin menambahkan toko tersebut pada 
jadwal kunjungan mitra perusahaan. 






Pegawai B merasa telah bekerja keras untuk bekerja mulai awal tahun 
sampai beberapa bulan terakhir sehingga tidak memiliki waktu bersama 
keluarga. Perusahaan memiliki kuota cuti tahunan yang dapat diambil oleh 
pegawai yang disebut cuti umum. Oleh karena itu B ingin mengambil cuti 
untuk dapat menikmati waktu bersama keluarga. 
Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil 
 
Tabel 6.5  Hasil Pengujian Tingkat Efektivitas Desain Solusi Pada Pegawai (Lanjutan) 
























5 Perusahaan menyediakan kuota cuti pegawai yang dapat diambil sewaktu-
waktu ketika terdapat sebuah keadaan yang mengharuskan pegawai 
tersebut mengambil cuti. Semua keadaan yang memungkinkan untuk 
mengambil cuti telah ditentukan sebelumnya oleh perusahaan. Seorang 
pegawai sedang menantikan seorang calon buah hati lahir di dunia. 
Menurut dokter, esok hari merupakan hari persalinan. Oleh karena itu 
pegawai tersebut ingin mengambil cuti untuk menemani istrinya dalam 
melakukan persalinan. 
Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil 
6 Seorang pegawai memiliki sebuah keadaan dimana ia diharuskan untuk 
menemani orang tuanya berobat ke rumah sakit di jam masuk kerja. Oleh 
karena itu ia ingin melakukan izin untuk datang terlambat bekerja. 
Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil 
7 Seorang pegawai memiliki sebuah tugas untuk dinas ke luar area jangkauan 
perusahaan. Pegawai tersebut memiliki tugas untuk mengunjungi gerai 
yang terdapat di luar kota. Oleh karena itu ia ingin melakukan pengajuan 
izin dinas ke luar agar kegiatannya diketahui dan tercatat oleh perusahaan. 
Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil 
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1 B B B B B B 100% 
2 B B G B B B 83% 
3 B B B B B B 100% 
4 B B B B B B 100% 
5 B B B B B B 100% 
6 B B B B B B 100% 
7 B B B B B B 100% 
 
Berdasarkan hasil pengukuran kinerja, sebanyak 42 tugas yang dikerjakan oleh 
6 partisipan diamati, dan masing-masing mengerjakan 7 tugas. Dari seluruh tugas 
yang dilakukan, 41 dinyatakan berhasil (B) dan satu dinyatakan tidak berhasil (G) 
dalam menyelesaikan tugas. Saat menyelesaikan tugas 2, partisipan 3 dinyatakan 
gagal karena partisipan tersebut menyerah dalam menyelesaikan tugas yang 
diberikan. 
Berdasarkan hasil tersebut, dilakukan perhitungan untuk menilai tingkat 
keberhasilan pengguna dalam melakukan tugas, berdasarkan rumus tingkat 
keberhasilan. Setelah dilakukan perhitungan menurut persamaan tersebut 




Tabel 6.7 Hasil Pengujian Tingkat Efektivitas Desain Solusi Pada Pimpinan 
NO Skenario Tugas Partisipan 1 
Berhasil/Gagal 
1 Pak Andre merupakan seorang manager yang memiliki tanggung jawab atas seluruh kegiatan pegawai. Semua 
pengajuan cuti atau perizinan akan menjadi tanggungjawabnya untuk menerima atau tidak pengajuan tersebut. 
Atas perannya tersebut, ia ingin melakukan approval terhadap pengajuan cuti dan perizinan yang diajukan oleh 
pegawai. 
Berhasil 
2 Setiap kegiatan yang dilakukan oleh pegawai, system akan mencatat semua kegiatan tersebut. Berdasarkan 
perannya dalam bertanggung jawab atas semua kegiatan yang dilakukan oleh pegawai, Pak Andre ingin melihat 
semua kegiatan yang telah dilakukan oleh seorang pegawai. 
Berhasil 
 
Tabel 6.8 Rincian Tingkat Keberhasilan Pimpinan Menyelesaikan Tugas 
Tugas Partisipan 1 Tingkat 
Keberhasilan 
1 B 100% 
2 B 100% 
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Berdasarkan hasil pengujian untuk tingkat efektivitas yang dijelaskan pada 
Tabel 6.8, telah diamati dua tugas yang dilakukan oleh satu partisipan. Dari semua 
tugas yang telah dilakukan, semuanya dinyatakan berhasil (B). Dari hasil tersebut, 
dilakukan perhitungan untuk mengevaluasi tingkat keberhasilan pengguna dalam 
melakukan tugas, berdasarkan rumus tingkat keberhasilan. Setelah diihitung 
dengan menggunakan rumus tersebut, tingkat efektivitas yang diperoleh adalah 
100%. 
6.1.1.2 Versi Desktop 
Pengujian versi desktop melibatkan admin dari perusahaan. Penguji akan meminta 
partisipan untuk melakukan semua tugas sesuai skenario tugas yang dapat dilihat pada 
Tabel 6.4. Setelah dilakukannya pengujian terhadapat semua tugas, kemudian dapat 
menghitung nilai efektivitas berdasarkan tingkat keberhasilan dari partisipan yang 
menyelesaikan tugas. 
Hasil dari tugas yang telah diselesaikan oleh partisipan dapat dilihat pada Tabel 6.9. 
Setelah itu dilakukan perhitungan tingkat keberhasilan dari partisipan dalam mengerjakan 
tugas yang diberikan. Tabel 6.10 menjabarkan tingkat keberhasilan dari masing-masing 
partisipan dalam mengerjakan tugas yang diberikan. 
Tabel 6.9 Hasil Pengujian Tingkat Efektivitas Desain Solusi Pada Admin 
NO Skenario Tugas Partisipan 1 
Berhasil/Gagal 
1 Admin memiliki kewajiban dalam melakukan perekapan 
data yang di setiap kegiatan yang dilakukan melalui 
aplikasi. Untuk dapat melakukan perekapan, admin wajib 
untuk melakukan login terlebih dahulu. 
Berhasil 
 
Tabel 6.10 Rincian Tingkat Keberhasilan Admin Menyelesaikan Tugas   
Tugas Partisipan 1 Tingkat 
Keberhasilan 
1 B 100% 
Berdasarkan hasil pengukuran tingkat efektivitas yang dijabarkan pada Tabel 
6.10, Secara keseluruhan dari tugas yang telah diselesaikan, semuanya dinyatakan 
berhasil (B). Dari hasil tersebut, dilakukan perhitungan untuk mengevaluasi tingkat 
keberhasilan pengguna dalam melakukan tugas, berdasarkan rumus tingkat 
keberhasilan. Setelah diihitung dengan menggunakan rumus tersebut, tingkat 
efektivitas yang diperoleh adalah 100%. 
Hasil perhitungan aspek efektivitas menggunakan rumus tingkat keberhasilan 
dari tujuh partisipan diperoleh nilai rata-rata sebesar 98,3%. 
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 Hasil Evaluasi Solusi Desain Berdasarkan Aspek Efisiensi 
Evaluasi yang dilakukan pada aspek efisiensi adalah dengan menyesuaikan waktu 
yang dibutuhkan peserta untuk menyelesaikan setiap tugas dan dilakukan pengukuran 
terhadap waktu tersebut. Waktu dihitung sejak peserta mulai mengerjakan tugas sampai 
peserta berhenti mengerjakan tugas. Persamaan Time Based Efficiency(TBE) digunakan 
untuk menghitung nilai efisiensi. Berikut merupakan persamaan TBE: 
 (2) 
Keterangan: 
N = Jumlah tugas yang dikerjakan 
R = Jumlah partisipan 
nij = Nilai tugas i oleh pengguna j, jika berhasil mengerjakan tugas, maka nij = 1, jika gagal 
maka nij = 0 
tij = Waktu yang ditempuh partisipan j untuk menyelesaikan tugas i. Apabila tugas gagal 
diselesaikan, waktu dihitung sampai partisipan berhenti dalam melakukan tugas. 
Dalam menghitung total waktu yang diperlukan, penguji melihat hasil pengujian 
yang telah terekam pada setiap tugas yang telah diselesaikan. Pengguna melihat pada 
system yang digunakan untuk pengujian dimana di dalam system tersebut menampilkan 
waktu yang digunakan dalam menyelesaikan tugas. 
6.1.2.1 Versi Mobile 
Evaluasi pada nilai efisiensi versi mobile melibatkan pegawai dan pimpinan dari 
perusahaan. Penguji akan meminta partisipan untuk melakukan semua tugas sesuai 
skenario tugas yang dapat dilihat pada Tabel 6.2 dan 6.3. Setelah dilakukannya pengujian 
terhadapat semua tugas, kemudian dapat dilakukan perhitungan nilai efisiensi yang 
dihitung berdasarkan waktu yang ditempuh setiap partisipan untuk menyelesaikan tugas. 
Hasil waktu penyelesaian tugas dari masing-masing partisipan pegawai dapat 
dilihat pada Tabel 6.11. 
 
 
Tabel 6.11 Hasil Pengujian Efisiensi Desain Solusi Pada Pegawai 
























1 Andi adalah seorang Sales Person pada sebuah perusahaan. Sehari-harinya 
Andi bekerja tidak di dalam kantor perusahaan, melainkan melakukan 
pekerjaan di luar kantor untuk mengunjungi beberapa mitra perusahaan. 
Perusahaan mewajibkan setiap pegawai untuk melakukan presensi kerja 
baik yang di dalam kantor maupun di luar kantor. Andi membutuhkan 
sebuah sistem yang berguna untuk dapat melakukan presensi dimanapun 
ia berada. 
75 37 22 52 43 39 
2 Di dalam kesehariannya, Andi bekerja mengunjungi setiap mitra dari 
perusahaan untuk melakukan pencatatan penjualan maupun menawarkan 
produk dari perusahaan. Oleh karena itu Andi ingin melakukan perekaman 
aktivitas kunjungan sebagai bukti bahwa dia telah melakukan kunjungan 
pada mitra perusahaan. 
43 147 93 167 92 66 
3 Perusahaan selalu melakukan input jadwal kunjungan mitra ynag nantinya 
akan dikunjungi oleh Sales Person perusahaan. Namun terkadang pada 
saat berkeliling melakukan kunjungan, Sales menemukan sebuah toko 
yang belum menjadi mitra perusahaan tetapi menurut Ia berpotensi untuk 
menjadi mitra. Oleh karena itu Ia ingin menambahkan toko tersebut pada 
jadwal kunjungan mitra perusahaan. 
26 15 17 40 255 21 
 
4 Pegawai B merasa telah bekerja keras untuk bekerja mulai awal tahun 
sampai beberapa bulan terakhir sehingga tidak memiliki waktu bersama 
keluarga. Perusahaan memiliki kuota cuti tahunan yang dapat diambil oleh 
pegawai yang disebut cuti umum. Oleh karena itu B ingin mengambil cuti 
untuk dapat menikmati waktu bersama keluarga. 
14 21 25 17 18 16 
Tabel 6.11 Hasil Pengujian Efisiensi Desain Solusi Pada Pegawai (Lanjutan) 
























5 Perusahaan menyediakan kuota cuti pegawai yang dapat diambil sewaktu-
waktu ketika terdapat sebuah keadaan yang mengharuskan pegawai 
tersebut mengambil cuti. Semua keadaan yang memungkinkan untuk 
mengambil cuti telah ditentukan sebelumnya oleh perusahaan. Seorang 
pegawai sedang menantikan seorang calon buah hati lahir di dunia. 
Menurut dokter, esok hari merupakan hari persalinan. Oleh karena itu 
pegawai tersebut ingin mengambil cuti untuk menemani istrinya dalam 
melakukan persalinan. 
18 19 8 9 13 24 
6 Seorang pegawai memiliki sebuah keadaan dimana ia diharuskan untuk 
menemani orang tuanya berobat ke rumah sakit di jam masuk kerja. Oleh 
karena itu ia ingin melakukan izin untuk datang terlambat bekerja. 
30 25 12 54 14 27 
7 Seorang pegawai memiliki sebuah tugas untuk dinas ke luar area 
jangkauan perusahaan. Pegawai tersebut memiliki tugas untuk 
mengunjungi gerai yang terdapat di luar kota. Oleh karena itu ia ingin 
melakukan pengajuan izin dinas ke luar agar kegiatannya diketahui dan 
tercatat oleh perusahaan. 





Setelah mendapatkan data mengenai waktu yang dibutuhkan setiap 
pegawai yang terlibat dalam melaksanakan tugas yang diberikan, maka akan 
dilakukan perhitungan TBE. Tabel 6.12 menjabarkan hasil nilai TBE. 




































2 43 147 93 167 92 
66 0,011 
Goals/sec 
3 26 15 17 40 255 21 0,04 
Goals/sec 
4 14 21 25 17 18 16 0,056 
Goals/sec 
5 18 19 8 9 13 24 0,078 
Goals/sec 
6 30 25 12 54 14 27 0,047 
Goals/sec 
7 15 17 7 33 30 18 0,065 
Goals/sec 
 
Berdasarkan Tabel 6.12 dapat diamati nilai TBE dari masing-masing tugas yang 
dijalankan dan nilai TBE secara keseluruhan. Nilai total TBE untuk semua tugas yang 
dilakukan oleh partisipan pegawai yang melakukan pengujian adalah 0,046 Goals/sec. 










Tabel 6.13 Hasil Pengujian Efisiensi Desain Solusi Pada Pimpinan 




1 Pak Andre merupakan seorang manager yang memiliki 
tanggung jawab atas seluruh kegiatan pegawai. Semua 
pengajuan cuti atau perizinan akan menjadi 
tanggungjawabnya untuk menerima atau tidak pengajuan 
tersebut. Atas perannya tersebut, ia ingin melakukan approval 
terhadap pengajuan cuti dan perizinan yang diajukan oleh 
pegawai. 
22 
2 Setiap kegiatan yang dilakukan oleh pegawai, system akan 
mencatat semua kegiatan tersebut. Berdasarkan perannya 
dalam bertanggung jawab atas semua kegiatan yang dilakukan 
oleh pegawai, Pak Andre ingin melihat semua kegiatan yang 
telah dilakukan oleh seorang pegawai. 
26 
Setelah mendapatkan data mengenai waktu yang dibutuhkan setiap 
pimpinan yang terlibat dalam melaksanakan tugas yang diberikan, maka akan 
dilakukan perhitungan TBE. Tabel 6.14 menjabarkan hasil nilai TBE. 














2 26 0,038 
Goals/se 
c 
Berdasarkan Tabel 6.14 dapat diamati nilai TBE dari masing-masing tugas 
yang dijalankan dan nilai TBE secara keseluruhan. Nilai total TBE untuk semua tugas 
yang dilakukan oleh partisipan pimpinan yang melakukan pengujian adalah 0,042 
Goals/sec. Maka kecepatan rata-rata pengguna untuk menyelesaikan setiap tugas 
adalah 0,042 Goals/sec. 
Analisis hasil perhitungan TBE untuk semua kelompok pengguna dan 
penyelesaian setiap tugas berdasarkan desain solusi versi mobile dijelaskan pada 
Tabel 6.15. 
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Tabel 6.15 Hasil Perhitungan TBE Semua Partisipan Versi Mobile 
Partisipan Rata-Rata Nilai 
TBE 
Tingkat Nilai Pada Time Behavior 
Pegawai 0,046 goals/sec Sangat Cepat 
Pimpinan   0,042 goals/sec Sangat Cepat 
Pada Tabel 6.15 dijelaskan terkait hasil rata-rata nilai TBE dari masing-
masing pengguna masuk kedalam kategori pada time behavior dengan tingkat 
kecepatan dalam menyelesaikan tugas yaitu tergolong sangat cepat. 
6.1.2.2 Versi Desktop 
Pengujian nilai efisiensi versi desktop melibatkan admin dari perusahaan. Penguji 
akan meminta partisipan untuk melakukan semua tugas sesuai skenario tugas yang dapat 
dilihat pada Tabel 6.4. Setelah dilakukannya pengujian terhadapat semua tugas, kemudian 
dapat dilakukan perhitungan nilai efisiensi yang dihitung berdasarkan waktu setiap 
partisipan dalam menjalankan dan menyelesaikan tugas. 
Hasil waktu dari tugas yang telah diselesaikan oleh partisipan admin dapat dilihat pada 
Tabel 6.16. 
Tabel 6.16 Hasil Pengujian Efisiensi Desain Solusi Pada Admin 




1 Admin memiliki kewajiban dalam melakukan perekapan data 
yang di setiap kegiatan yang dilakukan melalui aplikasi. Untuk 
dapat melakukan perekapan, admin wajib untuk melakukan 
login terlebih dahulu. 
6 
Setelah mendapatkan data mengenai waktu yang dibutuhkan setiap admin 
yang terlibat dalam melaksanakan tugas yang diberikan, maka akan dilakukan 
perhitungan TBE. Tabel 6.17 menjabarkan hasil nilai TBE. 














Berdasarkan Tabel 6.17 dapat diamati nilai TBE dari masing-masing tugas 
yang dijalankan dan nilai TBE secara keseluruhan. Nilai total TBE untuk semua 
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tugas yang dilakukan oleh partisipan admin yang melakukan pengujian adalah 
0,167 Goals/sec. Maka kecepatan rata-rata pengguna untuk menyelesaikan setiap 
tugas adalah 0,167 Goals/sec. 
Analisis hasil perhitungan TBE untuk semua kelompok pengguna dan 
penyelesaian setiap tugas berdasarkan desain solusi versi desktop dijelaskan pada 
Tabel 6.18. 
Tabel 6.18 Hasil Perhitungan TBE Semua Partisipan Versi Desktop 
Partisipan Rata-Rata Nilai TBE Tingkat Nilai Pada Time Behavior 
Admin   0,167 goals/sec Sangat Cepat 
Pada Tabel 6.18 dijelaskan terkait hasil rata-rata nilai TBE dari masing-
masing pengguna masuk kedalam kategori pada time behavior dengan tingkat 
kecepatan dalam menyelesaikan tugas yaitu tergolong sangat cepat. 
 Hasil Evaluasi Solusi Desain Berdasarkan Tingkat Kepuasan 
Pada tahap ini, kepuasan partisipan terhadap aplikasi diukur berdasarkan semua 
tugas yang dilakukan dan diukur dengan kuesioner Computer System Usability 
Questionnaire(CSUQ). 
Pengujian tingkat kepuasan dilaksanakan dengan kuesioner CSUQ yang mana 
dilakukan setelah partisipan menyelesaikan semua tugas yang diberikan. Responden 
dipilih berdasarkan peran yang telah didefinisikan sebelumnya dan sebagai target 
pengguna rancangan aplikasi. Penyebaran kuesioner dilakukan secara daring dengan cara 
penguji memberikan link yang berisi kuesioner CSUQ. Dalam proses penyusunan 
kuiesioner, peneliti menggunakan referensi dari Lewis (1995) yang menjelaskan terkait 
penggunaan dan macam-macam pertanyaan dari kuesioner CSUQ. Untuk penyebaran 
kuesioner, peneliti menerjemahkan kuesioner CSUQ ke dalam Bahasa Indonesia agar lebih 
mudah dipahami oleh partisipan. Uji validitas dari jawaban partisipan tidak dilakukan oleh 
peneliti karena adanya keterbatasan waktu yang ada untuk menghitung hasil kuesioner. 
 Tabel 6.19 berikut menjabarkan terkait perekapan jawaban oleh responden pada 
kuesioner CSUQ yang telah diberikan. 

















1 6 5 5 5 4 6 6 
2 6 5 5 6 5 6 5 
3 6 5 5 6 6 5 6 
4 6 5 6 6 6 3 6 
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5 6 5 5 6 7 5 7 
6 6 5 6 6 3 5 5 
7 6 5 6 4 1 5 6 
8 6 5 7 5 5 6 7 
9 6 5 4 5 3 6 4 
10 6 5 2 6 4 5 7 
11 6 5 6 5 6 6 6 
12 6 5 6 5 6 3 6 
13 6 5 6 6 1 5 6 
14 6 5 7 6 4 6 5 
15 6 5 6 5 2 5 6 
16 6 5 7 5 4 7 7 
17 6 5 5 5 2 7 7 
18 6 5 6 5 3 6 7 
19 6 5 6 6 5 6 6 
 
Computer System Usability Questionnaire terdiri dari 19 pertanyaan yang di dalamnya 
terdapat 4 variabel (Lewis, 1995): 
 System Usefulness (SysUse): pertanyaan 1–8 
 Information Quality (InfoQual): pertanyaan 7–12 
 Interface Quality (IntQual): pertanyaan 13–15 
 Overall: pertanyaan 19 
Kepuasan pengguna dihitung berdasarkan rata-rata hasil jawaban partisipan dari 
skala 1-7. Jika hasil rata-rata skor lebih dari 50%, maka system dapat dikatakan sebagai 
system dengan kualitas yang baik. Namun jika hasil dari rata-rata skor kurang dari 50%, 
maka system dapat dikatakan sebagai system yang buruk. Hasil nilai kepuasan pengguna 
dapat dilihat pada Tabel 6.20, 6.21, 6.22, dan 6.23 
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Tabel 6.21 Hasil Nilai System Usefulness 
No Pertanyaan Rata-Rata 
Nilai  
1 Secara keseluruhan, saya puas dengan betapa mudahnya menggunakan 
sistem ini 
5,28 
2 Mudah untuk menggunakan sistem ini 5,42 
3 Saya dapat menyelesaikan pekerjaan saya secara efektif menggunakan 
sistem ini 
5,57 
4 Saya dapat menyelesaikan pekerjaan saya dengan cepat menggunakan 
sistem ini  
5,42 
5 Saya dapat menyelesaikan pekerjaan saya secara efisien menggunakan 
sistem in 
5,85 
6 Saya merasa nyaman menggunakan sistem ini 5,14 
7 Mudah dalam mempelajari untuk menggunakan sistem ini 4,71 
8 Saya yakin saya menjadi cepat produktif menggunakan sistem ini 5,85 
Rata-Rata Nilai System Usefulness 5,4 
 
Variabel SYSUSE diukur menggunakan kuesioner CSUQ pada pernyataan 1 sampai 
7. Variabel ini diukur guna mengetahui tingkat kepuasan pengguna dari segi kemudahan 
serta kegunaan dari aplikasi. Pada pengukuran variabel SYSUSE pada desain aplikasi 
recording pegawai mendapatkan skor yaitu 5,4 dari skala 7. Maka aplikasi recording 
pegawai mudah untuk digunakan. 
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Tabel 6.22 Hasil Nilai Information Quality 
No Pertanyaan Rata-Rata 
Nilai 
9 Sistem memberikan pesan error dengan jelas untuk memberi tahu saya 
cara memperbaiki masalah 
4,71 
10 Setiap kali saya membuat kesalahan menggunakan sistem, saya dapat 
dengan mudah dan cepat untuk recover 
5 
11 Informasi (seperti online help, on-screen messages, dan dokumentasi 
lainnya) yang disediakan dengan sistem ini jelas 
5,71 
12 Mudah untuk menemukan informasi yang saya butuhkan 5,28 
13 Informasi yang disediakan untuk sistem mudah dimengerti 5 
14 Informasi ini efektif dalam membantu saya menyelesaikan tugas dan 
skenario 
5,57 
15 Pengaturan informasi pada layar sistem jelas 5 
Rata-Rata Nilai Information Quality 5,18 
 
Variabel INFOQUAL diukur menggunakan kuesioner CSUQ pada pernyataan 9 
sampai 15. Variabel ini diukur guna mengetahui tingkat kepuasan pengguna dari segi 
kualitas informasi yang disediakan oleh aplikasi. Pada pengukuran variabel INFOQUAL 
pada desain aplikasi recording pegawai mendapatkan skor yaitu 5,18 dari skala 7. Maka 
informasi keseluruhan yang ada pada aplikasi recording pegawai diberikan dengan cukup 
jelas. 
Tabel 6.23 Hasil Nilai Interface Quality 
No Pertanyaan Rata-Rata 
Nilai 
16 Antarmuka sistem ini menyenangkan 5,85 
17 Saya suka menggunakan antarmuka sistem ini 5,28 
18 Sistem ini memiliki semua fungsi dan kemampuan yang saya harapkan 5,42 
Rata-Rata Nilai Interface Quality 5,51 
 
Variabel INTQUAL diukur menggunakan kuesioner CSUQ pada pernyataan 16 
sampai 18. Variabel ini diukur guna mengetahui tingkat kepuasan pengguna dari segi 
tampilan antarmuka dari aplikasi. Pada pengukuran variabel INTQUAL pada desain aplikasi 
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recording pegawai mendapatkan skor yaitu 5,51 dari skala 7. Maka desain antarmuka 
secara keseluruhan pada aplikasi recording pegawai cukup memuaskan pengguna. 
Tabel 6.24 Hasil Nilai Overall Satisfaction 
No Pertanyaan Rata-Rata 
Nilai 
19 Secara keseluruhan, saya puas dengan sistem ini 5,71 
Rata-Rata Nilai Overall Satisfaction 5,71 
Variabel overall satisfaction  mengukur bagaimana kepuasan pengguna setelah 
menggunakan aplikasi secara keseluruhan. Dalam CSUQ pengukuran ini didasarkan pada 
pertanyaan poin 19, dan skor yang didapatkan untuk variabel ini yaitu 5,71 dari 7. Melalui 
variable ini dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan partisipan merasa puas dengan 
desain aplikasi recording pegawai. 
Dari data yang telah dijabarkan dengan pengukuran System usefulness, 
Information Quality, User Interface Quality, dan Overall Satisfaction. Didapatkan rata-rata 
skor yaitu 5,45 dari skala 7 yang menunjukan bahwa desain aplikasi recording pegawai 
memiliki tingkat usabilitas yang baik. 
109  
 Analisis Hasil Evaluasi 
Selama melakukan pengujian, penguji akan mengajukan pertanyaan kepada 
peserta melalui kuesioner setelah partisipan selesai mengerjakan tugas sebelumnya. 
Pertanyaan ini terkait saran apa yang diberikan untuk rancangan desain solusi. Saran ini 
dapat digunakan sebagai acuan untuk perbaikan desain solusi. Saran partisipan dijabarkan 
pada Tabel 6.24. 





 Dari segi user interface sudah cukup baik namun perlu dipertimbangkan 
terkait kejelasan alur dari aplikasi 
2 
 Menambahkan keterangan tambahan untuk melakukan kunjungan mitra 
 Menambahkan fitur untuk penilaian pelayanan sales 
3 
 Sebaiknya user interface dibuat agar terlihat tidak terlalu formal dan tidak 
terlalu kaku  
4 
 Bahasa sebaiknya disamakan kecuali istilah tertentu 
 Fitur yang dituju terkadang susah dicari, karena kurangnya informasi di 
halaman depan. Sebaiknya diberikan keterangan tambahan 
 Header kuning tiap page berbeda ukurannya, icon navbar tiap page 
berbeda ukuran. Sebaiknya disamakan ukurannya 
 Sebaiknya warna disamakan untuk Navbar 
 Page schedule, ada space kosong yang terlalu banyak marginnya  
 Button absensi masuk, absensi keluar, absensi pulang, kunjungan mitra 
kalau bisa dibedakan gaya/aksen/warnanya agar user notice 
 Button cuti khusus, cuti umum sepertinya terlalu besar dan dari 
bentuk/warna tidak senada/tidak setipe dengan icon-icon yg ada lainnya 
5 
 Sebaiknya lebih diperjelas lagi terkait informasi panel yang ada pada aplikasi 
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6 
 Sebaiknya bahasa yang digunakan di dalam aplikasi disamakan 
 Penamaan fitur lebih diperjelas sesuai alur yang telah dirancang 
7 
 Ditambahkan keterangan lebih terkait kunjungan mitra 
 
Berdasarkan hasil penilaian secara daring dari seluruh partisipan, rancangan 
aplikasi ini dapat menjadi solusi dari permasalahan dalam penelitian ini. Ketujuh partisipan 
berhasil menyelesaikan tugas yang kemudian mendapatkan nilai efektivitas sebesar 
98,3%, serta mendapat hasil berdasarkan indikator time behavior dengan rata-rata 
kecepatan tergolong sangat cepat dengan nilai 0,046 goals/sec dan 0,042 goals pada 
pengguna mobile yaitu pegawai dan pimpinan, lalu 0,167 goals/sec pada pengguna 
desktop yaitu admin. Dengan pengujian secara daring, interaksi yang didapatkan antara 
penguji dan partisipan hanya sebatas antara pengguna dengan prototype. Penguji tidak 
dapat mengamati ekspresi dari setiap partisipan pada saat menyelesaikan tugas dengan 
prorototype. Pada saat akan melakukan proses pengujian, penguji mengalami kendala dimana 
perusahaan yang awalnya mengizinkan untuk mengambil data pada perusahaan, tiba-tiba 
tidak memperbolehkan untuk dilakukannya pengambilan data berupa evaluasi solusi 
desain. Sehingga penguji melakukan pengujian dengan partisipan yang memiliki persona 
yang sesuai dengan target dari aplikasi dan job desc yang ada pada perusahaan. Kendala 
lainnya adalah penguji kesulitan melakukan komunikasi secara langsung untuk 











BAB 7 PENUTUP 
Bab ini merupakan penutup dimana menjabarkan kesimpulan dan saran dari 
penelitian ini. Kesimpula berisi hasil dari tujuan yang ingin didapatkan dari penelitian dan 
sebagai jawaban dari rumusan masalah yang telah dijabarkan. Sedangkan saran 
diperuntukkan agar kekurangan pada penelitian dapat digunakan sebagai pedoman atau 
acuan pada penelitian selanjutnya. 
 Kesimpulan 
Setelah melakukan penelitian mengenai aplikasi recording pegawai, berikut 
merupakan kesimpulan berdasarkan hasil penelitian: 
1. Analisis kebutuhan pengguna yang dihasilkan disusun berdasarkan hasil dalam 
melakukan spesifikasi konteks penggunaan dan berdasarkan wawancara yang 
dilakukan dengan IT Manager perusahaan dimana merupakan pihak yang 
merepresentasikan perusahaan karena telah paham terhadap permasalahan 
dan kebutuhan yang diinginkan perusahaan. Dari sisi pegawai terdapat empat 
kebutuhan yaitu  untuk melakukan presensi masuk dan pulang kerja, melakukan 
konfirmasi kunjungan mitra, melakukan penambahan jadwal kunjungan, dan 
melakukan pengajuan cuti dan perizinan. Dari sisi pimpinan terdapat dua 
kebutuhan yaitu menerima atau menolak pengajuan cuti atau perizinan, dan 
melakukan monitoring kegiatan karyawan. Dari sisi admin terdapat satu 
kebutuhan yaitu melakukan perekapan data kegiatan pegawai. 
2. Desain solusi dimulai dengan pembuatan user journey maps. Kemudian 
dilakukan pembuatan arsitektur informasi menggunakan site map yang dibuat 
berdasarkan kelompok pengguna pada aplikasi. Selanjutnya wireframe dibuat 
untuk merancang susunan konten yang ada pada halaman setiap fiturnya. 
Selanjutnya dilakukan pembuatan wireflow untuk menjelaskan alur aplikasi 
yang akan digunakan oleh pengguna. Setelah itu dilakukan perancangan 
antarmuka dalam bentuk high-fidelity prototype yang merupakan cetak biru 
dari aplikasi yang dapat memberikan pengalaman pengguna seolah-olah 
menggunakan aplikasi secara nyata. Dari hasil perancangan desain solusi, 
terdapat beberapa halaman yang dihasilkan, yaitu: halaman login, halaman 
utama dari aplikasi yang terlihat oleh pengguna setelah login. Dari sisi pegawai 
terdapat halaman absensi, kunjungan mitra, pengajuan cuti dan perizinan, dan 
tambah jadwal kunjungan. Dari sisi pimpinan, halaman dibuat sama dengan 
pegawai tetapi terdapat tambahan berupa halaman approval pengajuan, dan 
halaman monitoring pegawai. Dari sisi pengguna admin terdapat halaman 
untuk melakukan rekap data. 
3. Proses evaluasi terhadap desain solusi dilakukan dengan menggunakan 
pengujian usability yang dimana melibatkan 7 partisipan yang berperan sebagai 
6 pegawai, satu pimpinan, dan satu admin. Untuk partisipan pimpinan dan 
admin diwakili oleh satu orang yang sama. Aspek yang diuji dalam pengujian 
usability adalah aspek efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna. Hasil 
evaluasi dari aspek efektivitas mendapatkan nilai sebesar 98,3% untuk seluruh 
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partisipan. Pada aspek efisiensi mendapatkan nilai Time Based Efficiency (TBE) 
mendapatkan nilai 0,046 goals/sec dan 0,042 goals pada pengguna mobile 
yaitu pegawai dan pimpinan, lalu 0,167 goals/sec pada pengguna desktop yaitu 
admin. Berdasarkan dari indikator time behavior, aspek efisiensi dari ketiga 
kategori partisipan termasuk ke dalam kategori sangat cepat. Untuk aspek 
kepuasan pengguna yang diuji menggunakan kuesioner Computer System 
Usability Questionnaire, mendapatkan nilai 5,45 dari 7 yang dimana desain 
solusi memiliki tingkat usability yang baik karena mendapatkan nilai lebih dari 
50%. 
 Saran 
Terdapat beberapa saran yang dapat digunakan sebagai pedoman atau acuan 
dalam melakukan penelitian selanjutnya: 
1. Melakukan implementasi sesungguhnya dengan menjadikan desain aplikasi 
recording pegawai pada penelitian ini ke dalam aplikasi mobile atau desktop yang 
dapat digunakan sepenuhnya oleh pengguna. 
2. Memastikan kondisi perusahaan pada saat ini agar penelitian lebih maksimal 
dalam pelaksanaannya dan tidak ada miss komunikasi antara peneliti dengan objek 
yang diteliti. 
3. Melakukan perbaikan antarmuka maupun fitur yang ada pada desain solusi 
berdasarkan saran yang didapat dari hasil penyebaran kuesioner kepada 
partisipan. 
4. Penguji dan partisipan berinteraksi secara langsung agar pada proses pengujian, 
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LAMPIRAN A HASIL WAWANCARA 
Nama : Bapak Ipang  
Jabatan : IT Manager 
1. Apa saja permasalahan atau kendala yang dihadapi oleh PT. XYZ terkait dengan 
pengelolaan data sumber daya manusia? 
Kesulitannya terletak pada perekapan data kegiatan sehari-hari, seperti melakukan 
absensi, pengajuan cuti, pengajuan izin, dan kunjungan mitra yang dilakukan oleh sales 
PT. Ichi Tan. Teman-teman yang bekerja di lapangan selama ini menggunakan fitur 
whatsapp live location untuk melakukan absensi saja dan data yang masuk terkadang 
tidak sempat direkap dengan baik karena perekapan masih dengan cara manual. Dalam 
pelaksanaan monitoring pun tidak dapat dilakukan karena pihak perusahaan tidak 
mengetahui keberadaan sales sebenernya, oleh karena itu dibutuhkan prototype 
system yang dapat melakukan record terhadap kegiatan yang dilakukan. Untuk 
pengajuan cuti dan perizinan disini juga mengalami kesulitan karena terkadang pihak 
atasan tidak sedang berada di tempat jadi tidak dapat melakukan persetujuan 
dikarenakan setiap pegawai yang ingin melakukan pengajuan izin harus menemui pihak 
HRD dan datanya diserahkan ke atasan secara langsung. 
2. Siapa saja yang terlibat dalam pencatatan kegiatan pegawai? Dan apa tugasnya? 
Yang terlibat dalam hal ini adalah pegawai itu sendiri yang sehari-harinya bekerja sesuai 
tugasnya masing-masing. Yang dihighlight disini adalah sales yang bekerja di lapangan 
karena datanya terkadang tidak sampai ke perusahaan.  Kemudian pimpinan disini 
merupakan manajer dari divisi HRD yang dimana setiap permasalahan yang 
berhubungan dengan pegawai akan diarahkan dengan manajer tersebut. Kemudian ada 
HRD yang bertugas sebagai admin dari aplikasi nantinya. 
3. Bagaimana alur kerja yang diterapkan oleh PT. XYZ terkait dengan kegiatan absensi dan 
pengajuan perizinan? 
Pegawai masuk kerja pada pukul 08.00 dengan batas keterlambatan 10 menit dan 
pulang kerja pada pukul 17.00. Untuk pegawai yang bekerja di kantor akan melakukan 
absensi di tempat kerja, sedangkan untuk sales yang bekerja di lapangan akan absen 
melalui fitur whatsapp live location. Setelah itu sales akan mendatangi mitra 
perusahaan untuk melakukan kunjungan dilengkapi dengan catatan yang harus 
dilaporkan. Di dalam perusahaan semua pegawai yang ingin mengunjungi mitra 
diperbolehkan. Kemudian untuk pengajuan izin dan cuti pegawai akan mengajukan 
perizinan tersebut melalui HRD yang akan diteruskan ke pimpinan. 
4. Apakah ada ketentuan tertentu dari perusahaan terkait kunjungan mitra oleh sales? 
Sales mendatangi mitra untuk melakukan pencatatan kunjungan sebagai laporan atas 
apa yang telah dilakukan di mitra tersebut. Kunjungan sales ini biasa disebut check in 
mitra ketika sales baru datang pada mitra dan check out mitra ketika telah selesai 
melakukan kunjungan. Untuk tujuan mitra dari masing-masing sales akan ditentukan 
oleh perusahaan, tetapi tidak menutup kemungkinan ketika sales akan mengajukan 
mitra baru. 
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5. Informasi apa saja yang diharapkan dapat tersedia pada aplikasi recording pegawai? 
Untuk apa saja yang harus ada di dalam aplikasi, yang pertama adalah absensi dimana 
pegawai akan melakukan konfirmasi lokasi yang otomatis terdeteksi di dalam aplikasi, 
waktu ketika melakukan absensi, dan pegawai diharapkan untuk melakukan photo 
tagging agar terbukti sedang berada di lokasi tersebut. Untuk kunjungan mitra pegawai 
akan melakukan check in dengan memilih mitra yang ada pada daftar mitra, dan 
mengerjakan alur yang sama seperti absensi. Sebelum melakukan check out pegawai 
akan mengisi catatan terlebih dahulu dan bisa melakukan check out. Untuk pengajuan 
cuti dibagi menjadi 2 ada cuti umum dan cuti khusus. Cuti umum itu cuti rutin tahunan 
yang akan diisikan oleh perusahaan, cuti khusus itu cuti kondisional dan akan 
diinputkan cuti apa saja yang diperbolehkan. Untuk perizinan juga dibagi menjadi 2 ada 
izin datang terlambat dan pulang terlebih dahulu, lalu ada izin dinas keluar yang isinya 
ada tanggal dan bukti pendukung. 
Untuk pimpinan sendiri dapat melakukan approval atas pengajuan tadi dengan memilih 
nama pegawai dan dapat melihat berkasnya. Pimpinan juga bisa melakukan monitoring 
kegiatan setiap pegawai dipilih berdasarkan namanya. 
Untuk admin bisa melakukan verifikasi atas semua kegiatan yang dilakukan di aplikasi 
dan bisa melakukan rekap data. 
6. Untuk aplikasi yang digunakan oleh pimpinan apakah sama dengan pegawai? 
Untuk isinya sama, yang membedakan adalah pimpinan bisa melakukan approval dan 
melihat riwayat kegiatan pegawai 
7. Apa tujuan yang ingin dicapai dengan adanya aplikasi tersebut? 
Dengan adanya aplikasi ini tujuannya adalah dapat memaksimalkan penggunaan 
teknologi pada perusahaan dan dapat memudahkan kegiatan yang dilakukan oleh 
stakeholder yang terlibat. Tujuan terbesarnya adalah supaya perekapan data dapat 
dilakukan dengan mudah karena telah terintegrasi dengan satu aplikasi. Selain itu yang 
menggunakan aplikasi dapat dengan mudah melakukan pekerjaannya karena jika akan 
melakukan absensi hanya akan klik fitur absensi dna upload foto lalu untuk pengajuan 
cuti dan perizinan dapat melakukan pengajuan kapanpun dan dimanapun, begitu juga 
pimpinan yang dapat melakukan approval dan monitoring kapanpun dan dimanapun. 
8. Bagaimana lingkungan sistem dari aplikasi recording pegawai yang diharapkan oleh PT. 
XYZ? 
Untuk memudahkan dalam menggunakan aplikasi maka device yang digunakan adalah 
aplikasi mobile dan terhubung dengan internet. Tapi untuk admin aplikasi berbentuk 
desktop karena saya rasa tidak mungkin jika menggunakan mobile 
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